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Pregăteşte-ţi telefonul 
pentru noile oferte Connex! 

• 1$ bonus la înscriere în program dacă ai cartelă reîncărcabilă 

• reducere de la 7$ la 5$ la abonamentul Connex Ore Favorite 
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până la 15 noiembrie 2004! 
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,,Ce e prea mult strică''^ încercau să te 
convingă părinţii ş\ trăgeau de tine să laşi 
bomboanele alea în pace. Surprinzător, peste 15 
ani te trezeşti gândindu-le la aceleaşi cuvinte, 
numai că bomboanele au fost înlocuite acum de 
jocuri. După o „secetă^ de câteva luni, în care 
înghiţeam îngroziţi în sec atunci când ne gândeam 
cu ce review^uri o să umplem revista şi ne 
minunam la fiecare joc lansat, fără să conteze 
calitatea sa îndoielnică, am fost „binecuvântaţi^^ cu 
o furtună de zile mari. Jocuri domle, nu glumăî $\ 
nu numai atât, jocuri unul şî unul, de nu ştiai de 
care şa te apuci mai repede. Şi din zâmbet în 
zâmbet îţi aduci aminte la un moment dat că 
revista are numai B4 de pagini, îţi faci repede un 


sa . 
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calcul, te uiţi la teancul de jocuri, mai aduni încă 
20 de pagini, m^i verifici încă o dată revista („poate 
avem maî multe pagini şi nu ştîam eu"), te laşi 
rnoale pe scaun şi începi să tai. Tribes? Nul Lany? 
Neahl Tooony!..* cade! Rome mai mănâncă două 
pagini în ptus, tai la Shade, dar nu poţi lăsa 
8umoiit"Ul pe o singură pagină. Crimă! Curge 
sânge de joc nevinovat şi Rzarectha întreabă 
nedum^ „Cum, nu mai scriu NHL-ul?l". 

Se spune că viaţa nu este uşoară şi deseori 
trdbuîe să n|ci compromisuri, însă ăsta este unul 
dintre nwmentele acelea în care ţi se pare că 
cineva, acolo sus, se distrează prea rare pe seama 
ta. Şi nu e frumos detoci 
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tnterfaU CD'Ului LE\'FL esle 
j conceputa sa aileze optim pe o placiV 
graticâ ce suporta minim o rezoluţie de 
800x600 şi o adâncime a culorii de 16 hitl 
1 De aceea, nu este fecomandEită tokisirea 
j acesteia într-un mediu ce nu oîerâ minîmuî 
necesari Interfaţa pt>aţe fi rulata atât sub 
Wincfows 95A)B/Me, cât $i suti VVÎndoiss 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, 
r^iacţla LEVEL nu tsi poate asuma nici o t&- 
ponsabilitate în eventualitatea în care apar 
probleme in funcţionarea intenelei si a apli¬ 
caţi i lor* Programele Care au intrat în com- 
I ponenla LEVEL CD au tbst testate şt selectate 
cu grija în redacţia LEVEL. Totuşi, editura nu 
îşi poate asuma nici o responsabilitate loentru 
funcţionarea anormala a software-ukiî si nici 
nu poate fi făcută responsabilă pentru 
e\,entualele daune produse. CD-ul LE\''EL a 
fost verificai împotriva viruşilor cu 
următoarele programe antivirus: Kasperskv 
Labs Anli-Virus 3.5 (furnizat cie Kasperskv 


i 



Laiî - Rusiai 
IfurnizaE de So^vmL 

Pentru ofî|e intrehari 
aplicaţiile de CL3, vâ 
contai tali îeMtyk, prin 
eanatl. autorii 
Este 
come reia 

furnizat de LEVfL în 
ATENTIE! ^ntîu ru 
interfeţei CD-ulm vă 
unei rezol uit i de 

adâncime a luluBî de 16 . 

opţiunii Stiiall F^tsi 
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standardul Philips-^etlovv Book. 
Editura nu-şî asuîit^ţiiesponsabHitatea^ 
asupra e\ entualeloT pagube provocate 
de utilizarea CD-uluî în alţi parametri 
decât cei stabilîlî în stântf^ul 
menţionat anterior, 
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în martie îngheţăm de frică 

Producător Oarkworks Distribuitor Ubisoft Data lansării martie 2005 On-line www.coldfeargame^com 


Marele Ubi^ft are grijă ca toate 
visele gamerilor să fie îndeplinite. Af<î ca 
în luna martie a anului ce urmează vom 
avea primul actiomhorror de ia Ubisoft. 
Cold Fear este produs cie Darkworks, 
companie care s-a ocupai şi de Alune in 
the Dark: The New NightmareJn Cold 
Fear vom intra în pielea lui Tom Hansen, 
un otiţer din Paza de Coastă americană 
care într-una din zile este trimis să se 
îmbarce pe o balenieră rusea-scâ fje 
jumătate abandonată. Normal, nu era 
tfxmai o zi însorită în care delfinii î^i 



exersau ultimele scheme învăţate, din 
contră furtuna tocmai se dezlănţuise, iar 
misiunea lui Tom devine tot maî grea. O 
dată ajuns pe ambarcaţiunea rusească, 
acesta va observ a că ceva nu e în regulă, 
iar confirmarea va veni de îndată ce va da 
nas în nas cu inamicii cane, în mare, se 
împart în două categorii; oameni ş\ foşti 
oameni De pe vasul afla! In derivă în 
marea Bering, ofiţerul Hansen ajunge mai 
târziu [je o platfumiă petrolieră miste¬ 
rioasă, locaţie care dă foarte bine într-un 
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horror. După spusele celor de la Ubisoft, 
acţiunea în Cold Fear va avea loc într-un 
mediu dinamic, iar decorul şi obiectele 
din ioc vor putea fi folosite sau distruse, 
De asemenea, se promit un Al inteligent şi 
o doză mare cie surprinzător. Jocul va fi 
disponibil atât ţ^e PC, lucru care contează 


pentru majoritatea dintre voi, cât şi pe PS2 
şi Xbox, Tom! e să aparâ^ deoarece 1906: 
An Arctic Odyssey, un alt titlu al celor de 
la Darkworks, anunţat în anul 2000, a 
dispărut cu desăvârşire. Unii spun că-l 
văd uneori pe site-ul oficial, 



PLAYBOY: THE MAIMSION A FOST AlVlANAT 


Se pare că lucrările la Playboy: 
The Mansion merg atât de bine, încât 
Ubisoft, ARUSH Publishing şi Groove 
Cames s-au speriat de viteza cu care 
înainta proieciuf şi au hotărât să-l mai 
încetinefiscă puţin. Astiel. data de 
lansare s-a mutat în primul trimestru a 


anului 2005. Si totuşi, putină grabă nu 
ar fi stricat, având în vedere vârsta 
inainfaîă a lui Moş Fîefner. Poate va h 
chemat de le|iuraşii din Ceruri înainte 
să-mi dea un autograf pe cutia lui 
Playboy: The Mansion. Hurry up, 
guys!!!] 
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Uneori, unul în plus contează. De acum, pentru 
orice cartelă reîncărcabilă PrePay activată, 
primeşti în plus 1 USD credit iniţial. 

Pentru pachetul PrePay de 6 USD ai un credit 
iniţial de 6 USD cu perioada activă de 2 luni, 
iar pentru pachetul de 11 USD ai un credit 
iniţial de 12 USD şi 4 luni perioadă activă. 

Iar fiecare pachet PrePay de Crăciun îţi aduce 
şi un CD cadou. 
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Heroes caf Annihilated Empires 

rroducâtor GSC Game World Distribuitor CSC World Publîshîng Data lansării N/A Onhtine vvww.heroeşofae.com 



Heroes of Annihilated Empires este 
cel mai recent proiect la care lucrează 
cei de la CSC Came World. HoA£ este 
un fanlasy-RTS care cuprinde ş\ 
elemente role-playing game* Alegerea 
uneia dintre cele sase rase disponibile în 
joc trebuie făcută cu grijă deoarece vor fi 
diferenţe radicaleîntrc acestea, care vor 
afecta desfăşurarea evenimentelor în 
timpul jocului, Fiecare rasâîncefje cu un 
teritoriu care va influenţa moralul 
trupelor în timpul luptelor. Pe lângă 
aceste şase rase vom mai interacţiona şi 
cu triburi independente cu care vom 
putea încheia alianţe sau vom întră în 
conflict, Dacă eşti pe pământul tău^ 
unităţile tale vor avea un pfus ia moral, 
iar când te lupţi pe teritoriul inamic 
acesta va scădea. începi ca un om de 
rând, iar calea spre glorie va fi presărată 
cu dragoste şi ură, loialitate şi trădare sau 
laşitate şi onoare. Eroul tău va căuta 
comori şi artefacte care îl vor face mai 
puternic, iar o dată cu el vor avea de 
câştigat şi cei aflaţi sub comanda fui* Vei 
studia la una dintre cele şase şcoli de 
magie, iar vrăjile pe care le vei învăţa te 
vor ajuta să-ţi duci misiunile la capăt 


Magiile vor avea efecte multiple tn 
funcţie de ţinla aleasă, iar alegerea 
momentului propice pentru a folosi o 
vrajă poate fi un lucru decisiv în timpul 
luptei, în Heroes of AnnihilatecJ Empires 
acţiunea se desfăşoară în cer, pe apă, [>e 
şi sub pământ Totul sună toarte bine şi 


nu mă pot abţine să nu mâ gândesc cum 
ar arata un Heroes III real-time, dar până 
în 200S (nu se ştie exact dala) când va fi 
lansat Heroes of Annihilated Empires 
domnii de la GSC Game World sunt 
datori cu una bucală S J.AX*K.E.R, 

■ RaiarectiHa 
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Wbrms Fprt!) Under Sioge 




Potrivit celor de la Seaîîle Times, precomenzite pentru 
Halo 2 au ajuns la mirifica cifră de 1 miliofi, ceea ce plase^iză 
Halo 2 pe |>rimul loc în topul celor mai pre-comandate jocuri 
din toate timpurile. Ceea ce e ciudat, dat fiind că mai ştiu vreo 
două jocuri care se laudă cu aceeaşi performanţă... 

în altă ordine de idei, ni se aminteşte că Halo s-a vândut 
în aproape H milioane de exemplare, ceea ce |>e mine nu mâ 
încălzeşte cu nimic. 
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La mulţi anij Dungeons & Dragons! 


Acum trei decenii, pe când părinţii 
noştri se rela>cau după două ore de econo¬ 
mie politrcâ jucândy-sede-a iSegaliştir sau 
de-a culesul cartofilor de pe tarlaua colec¬ 
tivului, o mână de oameni încerca să re¬ 
laxeze minţile tinerilor imperialişti ameri¬ 
cani» Astfel a luat naştere Dungeons & 
Dragons, un joc care promitea încă de la 
început să devanseze buncărele anli-ato- 
mice din preferinţele americanilor A reuşit 
mai multe decât şi-a propus. A devenii 
Ljnut dintre cele mai populare jocuri sî una 
dintre cele mai profitabile afaceri în nrio- 
mentul în care a încăput pe mâna TSR-ului. 
Care, încet'încet, l-a transformat în 
Advanced Dungeons ă Dragons. 

Spre finalul anik^ 80, când indu.stria 
jocurilor pe calculator începuse să ctea 
semne câ ar deveni ceî puţin ta fel de pro¬ 
fitabilă, S5I a adiiziţionatde la TSR licenţa 
de AD&D şi a dat lovitura cu primul RPC 
sftualîn universul AD&D, Pool of Radiance. 
A urmat o perioada de aur pentru TSR, SSI 
şi milioanele tie foni AD&D» 5i o serie de 
aproximativ 30 de RPC-uri. 

Mijlocul anilor '90 a însemnat înce¬ 
putul sfârşitului pentru TSR. „Mulţumită^' 



unor produse de o calitate îndoielnica, SSî 
a pierdut licenţa AD&D, RPG-urile situate 
în acest univers au început să piardă teren, 
iar TSR a început sa piardă bani, A tot pier¬ 
dut până în 1997, când compania a fost 
cumpărată de Wizards of the Coasî. între 
timp, licenţa se lă^iaîn curtea tnteqjlay-ului, 
unde aştepta cu nerăbdare sâ fîe trimisă pe 
piaţă» Deşi primele titluri AD&D ieşite pe 
poarta Interplay-uiui (Blood and Magîc 
este unul dintre ele) nu au fost cîne ştie ce 
revelaţii, Baldutfs Cate a pocnit gameail 
drept în moalete capului şi l-a lăsat năuc. 
Lăsând deoparte statutul de „succes co- 


merciaP, în primul rând Baîdur's Cate a 
reprezentat un come back spectaculos al 
RPG-uJui AD&D. 

în paralel, Wizards of the Coast înre¬ 
gistra succes după succes, zecile de ro¬ 
mane, miniaturile şi aventurile ce gravitau 
în jurul universului AD&D se vindeau ca 
pâinea calda şi toată lumea era fericita. 

In prezent, lucmrife nu s-au schimbat 
prea mult (poate doar seturile de n^uli), iar 
oamenii încă se mai strâng prin diverse 
beciuri unde fiecare are şansa sâ se meta¬ 
morfozeze dintr-un contabil banal într-un 
CcHian „degrabă împărţitoriu de direptate^'. 
Ca urmare, aniversarea a reuşit să strângă 
înir-o sâmbătă tl 6 octombrie) cu soare 
peste 25 OOO de pasionaţi, care au benche¬ 
tuit în cinstea sărbătoritului Tn 1 200 de ma¬ 
gazine din zori şi până în amurg» Cei care 
au stal acasă şi au sărbătorit Ierminând 
pentru a zecea oară Baldur's Cate 2 nu au 
fcsi puşi la socoteală» 51 nici cei cărora nu 
le-a pornit calul şi nu au putut să ajungă la 
timp la chef» Deşi aşa, numărul chefliilor ar 
fî săltat cu vreo câteva sute de mi t. 

■ Kiwi Legendofuj' 
Orv^re: WWW» wizarda»cami 
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LEVEL News 


Irrational Games prezintă Bioahock 

PriH^ucător Irrational Cames Distribuitor N/A Dala lansării N/A On-iiTWî www.irratîonalgames-com 



Marele anunţ referitor la continuarea 
lui System Shock 2 a tbsl fâcut. Spre sur¬ 
prinderea tuturor însă, jocul anunţat de 
Irrational Games este doar urmaşul „spi- 
ritual'" al marelui clasic, deşi prin game- 
play-ul ce pare cel puţin la fel de imersiv 
putem afirma că îi calcă pe urme* 

Acţiunea din Bioshock se petrece 
într-un misteric^ laborator genetic* Toi ceea 
ce ştim deocamdată este că din motive 
necunoscute complexul ^.musteşte'' de 
cadavre, la prima vedere acesta pârând a fi 
o rămăşiţă din perioada celui de-al Doilea 
Război Mondial Ceva cu totul ciudat 
trebuie să se fi întâmplat din moment ce a 
fost părăsii în mare grabă de către cei care îl 
foloseau* De fapt, întregul complex a fost 
redeschis cte curând de către cercetători ai 
secolului 21 care îl folosesc pentru a realiza 
experimente biotehnologice sîria-secneîe. 

Complexul va putea fi explorat din 
perspectiva first person, similară celei din 
System Shock 2 sau Deus Ex, şi este locuit 
de creaturi împărţite în trei „caste" princi¬ 
pale, pe care cei de la Irrational Games le 
numesc „drone", „prădători" şi „soidaţi" “ 
creaturi care odinioară au fost oameni. 


dar care dintr-un motiv necunoscut au 
fost transformaţi în monştri. Unele creaturi 
sunt combinaţii groteşti, parte om, parte 
monstru, cu plămâni omeneşti grefaţi pe 
corpurile lor pentru a le permite să respire 
şi braţe ce încă mai pot fine în mână o ar¬ 
mă cu care să tragă* Irrational a încercat să 
creeze un comportament instinctiv pentru 
aceste monstruozităţi. Aşa se face că fien 
care dintre cele trei tipuri de creaturi este 


mânat de motivaţii primordiale, un con¬ 
cept inspirat, printre altele, din documen¬ 
tare TV despre viaţa animalelor şi a insec- 
tebr ce au comportamente şi nevoi 
biologice non-umane. 

Cei de la Irrational Games nu au 
anunţat încă data lansării pentru 
Bioshock, joc la care au început sâ 
tucreze în urmă cu trei anî, 

■ KIMO 



Derek Smart nu se potoleşte cu nici un chip şi vrea să WARHAMIVIER OIMLIiSIE 

reediteze „succesul" obţinut cu Universal Combat. MOARE. DAR IMLI SE PREDĂ! 


Viitoarea „capodo|>era'' se va numi Universal Combat: 
Hostile Intenl şi, spre marea mea [}lăcere (şi nu numai a 
mea), se pare că Derek a luat în calcul principiul „ce-i prea 
mult nu-i sănătos" şi s-a gândit să uşureze putîn munca 
gamerului renunţând la o căruţă de chestiuni ce complicau 
mull prea mult viaţa nefericitului posesor de una bucată 
Universal Combat. Galaxia în care-ţi vei face de cap s-a 
micşorat, a dispărut modul de joc „Comn^anrler" şi s-a 
umblat puţin (mai muîr) la grafică. Universal Combat: 

Hosîile Intenî este programat să a[)ara prin noiembrie 200^* 
Sau mai târziu. Sau mai devreme. Sau,.. 


Fanţi universului Warhammer vor fi probabil bucuroşi 
să afle că, deşi a fost anulat oficiat acum o lună, 
Warhammer Online se pare că încă mai are sanse să vadă 
lumina netului* Proiectul fusese abandonat din momentul 
în care cei de la Games Workshop (proprietarii licenţei de 
Warhammer) au sistat orice suport financiar petilru at est 
joc* Potrivit unui artico! din PC Gamer, cei de la Games 
Workshop încă mai susţin proiectul {dar nu financ iar), iar 
Climax IprcKiucătofii) au declarat că spera să-l lanseze 
peste aproximativ 18 tuni. 


^ Q noiennbne SOD^ 
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Un nou Commandos 


Eidos Interactive ne anunţă că va, 
lansa CommandcB Strike Force, d abor¬ 
dare din perspectiva ficst persqn a celebrei 
serii de RTT-urî cu acelaşi nume* Jocul va 
fi produs tot de către spaniolii de la Pyro 
Studios, responsabili pentru toate celelalte 
jocuri din serie, ne va oferi sansa să-l 
controlăm de la firul ierbii pe trei dintre 
membrii unităţii de elita,,Strike Force^ fie¬ 
care dintre ei cu propriile defecte şi calităţi 
- Bereta Verde, mereu în mijlocul luptei 
cu sacoşa doidora de dinamită, pregâtiţ sâ 
arunce în aer tot ce-i stă în cale; Lunetistul 
^u nervii săi de otel şi arta camuflajului în 
sânge; şi Spionul lovind dtn umbfă direct 
în inima tnamiculuî* Felul în care veţi 
duce la îndeplinire planurile de atac va 
depinde însă numai de voi, succesul 
misiunilor constând în rr^xiul în care veţi 
reuşi să combinaţi talentele membrilor 
echipei de comrnando. 

Acţiunea se petrece/'cum era de aş¬ 
teptat, tot într-o Europă sfâşiată de groză¬ 
viile celui de-al Doilea Război Mondial. 
Veţi avea astfel ocazia să vă conduceţi 
echipa cfe elită în spatele liniilor inamice 
întro sede de misiuni prin ţâri precum 


Franţa, Rusia şi-^rvegia. Distrugerea 
unei nave de război naziste, atragerea în 
ambuscadă a tălpilor inamice^ eliberarea 
unor prizonieri, membri ai Rezistenţei 
Franceze, şi răpirea unui general sunt 
doar câteva dintre misiunile pe care le veţi 
îndeplini dacă veţi alege să jucaţi 


Commandos Strike Force, 

Eidos I nteractive a precizat că jocul 
se va lansa în primăvara anului 2005, în 
versiuni pentru Xbo^', Playstaîîon şi PC* 

■ Kiivia 


Producător Pyro Studios Distribuitor Eidos Interactive Data lansării primăvara 2005 On-finc www.comniandosstrikeferce.cofn 
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Silent Hun'ter 





Vă spyn din start că orice comparaţie 
Cil alte simulatoare (AOD, SH1&2) cu 
care aţi cutreierat adâncurile mărilor şi 
oceanelor nopfi întregi şi aţi lansat tor¬ 
pile în stânga şi dreapta este de prisos. 
Silent Hunter III deschide un nou capi¬ 
tol în acest gen de jocuri, iar amânarea 
sa pentru 2005 nu trebuie privită cu un 
ochi critic, timpul rezultat din această 
decalare fiind folosit de producători 
pentru a introduce unele elemente noi. 
După atâţia ani, prefer să mai aştept câ¬ 
teva luni pentru a juca şi re-juca un si¬ 
mulator făcut ca la carte. Un lucru inv 
portant de ştiut este că Sîlent Hunter III 
este produs chiar de Ubisoft România, 
lucru care nu poate decât să ne bucure 
şi să ne dea speranţe pentru viilor în 
ceea ce priveşte producţia de jocuri de 
la noi din ţară. 


CfMTipaiie... EMVIAMKIA 

Acesta a fost principalul motiv care 
a dus ia amânarea jocului, O dată cu 
anunţul că jcxul nu mai apare în luna 
septembrie, am fost înştiinţaţi şi că în Si¬ 
lent Hunter vom avea o campanie dina¬ 
mică, ba mai mult, ne promit că va fi 
una de referinţă. Mai multe dezbateri au 
avut loc pe net, iar multe dintre propu¬ 
nerile gamerilor au fost luate în consi¬ 
derare. Bineînţeles că au fost şi urţele 
idei care ar fi necesitai timp şi rcsui^e 
—ca^e^u-s-af-fr^jmtîficat în final {unu' 
vrea să le crească barba membrilor echi- 
pajutui după o perioadă de timp, altul 
să existe „food manager" ş,a.), în Silent 


mai 



Hunter III vom putea patrula prin dife¬ 
rite locaţii, vom avea acces pe parcurs 
la o tehnologie mai bună pentru up- 
grade-uri şi, foarte imjjortant, vom avea 
sub comardă un echipaj care va fi for¬ 
mat din ofiţeri, subofiţeri şi cădeţi. Efi¬ 
cienţa acestora va fi influenţată de mo¬ 
ralul lor şi de cât de obosiţi sau odihniţi 
sunt. Navigarea la suprafaţă pe timp de 


furtună, de exemplu, va obosi mai re¬ 
pede echipajul. După fiecare misiune, 
echipajul va evolua în funcţie de rezul¬ 
tatele obţinute. Experienţa câştigată va 
aduce promoţii şi medalii, iar ofiţerii şi 
subofiţerii vor putea urma cursuri pen¬ 
tru specializări în mai multe domenii 
care să-i facă mai eficienţi în timpul 
luptelor. 

Pentru SH3 a fost aleasă partea ger¬ 
mană, lucru lesne de înţeles de altfel 
deoarece oferă o acoperire mai mare 
din punct de vedere geografic, este net 
superioară din pună de vedere al teh¬ 
nologiei şi dispune de mai multe sub¬ 
marine. Un alt motiv ar fi şi faptul că 
submarinele trupelor aliate nu au jucat 
un rol important în al Doilea Război 
Mondial. Au fosţ alese submarine din 
clasele II, VII, IX şi XXI, fiecare având 
caracteristicile sale, apariţia lor respec¬ 
tând adevărul istoric. Locul în care sub¬ 
marinul este avariat în urma loviturilor 
primite va afecta comportamentul aces¬ 
tuia. Probleme în camera motoarelor? 
Nu mai putem să ne deplasăm la fel de 
rapid ca înainte. Dacă este distrusă 
camera de comandă, putem sâ ne luăm 
adio de la manevrele de eschivă. Din 
punct de vedere grafic se vor putea 
observa apa cum ţâşneşte din ţevi, ca¬ 
bluri care fac scântei sau lumina care se 
stinge şi se aprinde. Nu veţi vedea însă 
cum scade şi creşte nivelul apei sau 
cum se îneacă membrii echipajului. 
Navele şi avioanele pe care le vom ţinti 
au părţi, echipamente şi încărcătură 
care, ca şi în cazul submarinelor, o dată 



Cine-I doboară are liber la pescuit după 



Are careva un ceas? 
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Mis»kin accomplished! 



pe yrmele tale 


lovite, schimbă comportamentul ,,viC‘ 
limelor" preciziei noastre. De exemplu, 
dacă ochim locul în care este depozi¬ 
tată muniţia, atunci totul va sări în aer şi 
o serie de explozii ne va încununa mo¬ 
mentul de glorie. De asemenea, partea 
lovita a unei nave sau a unui submarin 
va fi prima care se va scufunda, lucru 
care contribuie la realismul jocului, 

şoarecele şi pieica 

In mod cert, este de preferat ca noi 
să avem cunoştinţă de poziţia inamicu¬ 
lui cât mai repede şi exact şi, dacă se 
poate, prezenţa noastră să nu fie detec¬ 
tată. Condiţiile meteo specifice fiecărei 
zone vor juca un rol important în joc. 
Vom avea parte de ceaţă, vânt, furtuni 
şi chiar aisberguri în zona arctică-* Vizi¬ 
bilitatea redusa ne poate feri de avioa¬ 
nele inamice, însă dacă au un radar în 


dotare există posibilitatea să ne trezim 
cu ele pe post de musafiri nepoftiţi. 
Aviaţia germană îşi va face şi ea apariţia 
în unele zone (arctică şi mediterane¬ 
ană), La suprafaţă este recomandat sa 
fie vizibil cât mai puţin din navă (deck 
awash), iar când suntem în submersie 
,,silent running"-ul şi folosirea curente¬ 
lor sunt o soluţie de a păcăli metodele 
de detectare ale inamicului şi, eventual, 
de a ne infiltra între navele lor. Rapoar¬ 
tele pe care le trimitem vor influenţa 
strategia pe care o vor adopta marina 
(Kriegsmarine) şi aviaţia (Luflwaffe) ger¬ 
mane, aceasta fiind soluţia prin care 
putem să primim o mână de ajutor din 
partea lor. 

IMou-nciuţ 

Motorul grafic folosit este realizat 
in-house şi este rezultatul a peste f3alru 


ani de muncă. Producătorii nu exclud 
posibilitatea ca acest motor grafic să 
mai fie folosit şi la alte jocuri şi trebuie 
să vă spun că la cum arată SH3-ul este 
mai mult ca sigur că îl vom mai întâlni 
pe viilor. Pe lângă motoml grafic, noi 
mai sunt şi Al-ul, damage system-ul sau 
motorul fizic. Pe post de tutorial în SH3 
avem academia navală. Prestaţia noas¬ 
tră la academie va influenţa calitatea 
submarinului pe care-l vom avea sub 
comandă. Avem şi două moduri de 
muiliplayer, wqlf^ck (cooperativ) şl 
top ace (competitiv), cu un număr de 
până la'16 jucStap. Pe lângă toate 
acestea, elemente ca „Miik 

cows"' plus alte surprize care sigur vor 
mai apărea până la data lansării con¬ 
tribuie şi ele la farmecul jocului, locui 
va fi lansat în luna martie, iar o variantă 
demo se pare că va fi disponibilă în 
acest an, poate cadou de Crăciun, 
Pentru mine, ţel mai bun posibil. 
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Silenl Hunter III 
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Producător 

Ubisoft România 

Distribuitor 
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Şi roboţii se împuşca, nu-i aşa? 


Dacă ar fi &ă comparăm Scrapland cu 
orice alt joc, aceia ar fi, fără îndoială, 
Beyond Cood & Evil, încântătoml ac- 
tion/adventure produs de Ubisott care, 
deşi a fost extrem de bine primit de că¬ 
tre critici, nu a reuşit să aducă un profit 
prea mare din vânzări, majoritatea ju¬ 
cătorilor îndreptându-şi atenţia către 
continuări ale unor titluri cu care erau 
deja famtliarizaţi. tar dacă luam în con¬ 
siderare faptul că producătorul executiv 
este nimeni altul decât American McGee, 
cel care şba pus amprenta pe titluri 
precum DOOM şi jocuri din seria 
Quake, acelaşi care mai târziu avea să 
ne ofere minunatul şi în acelaşi timp 
bizarul Alice, succesul lui Scrapland 
este pe jumătate asigurat. 


minerii noştri, roboţii trezindu-se peste 
noapte singurii locuitori ai imensul bo¬ 
lovan. Aceştia n-au stat însă cu mă ini le-n 
sân, construind pe locul vechii exploa¬ 
tări miniere o uriaşă metropolă: 
Scrapland. Un oraş populat ?n întregime 
de către roboţi de toate fdrmele şi 
mărimile care, cu timpul ^u pus bazele 



reanimat. Cu toate acestea, viaţa în 
marele oraş nu este uşoara, deoarece 
pentru a supravieţui este nevoie, ca 
peste tot, de bani. Aşa se face că 
D-Ţritus acceptă postul de reporter 
oferit de către proprietarul celui mai 
mare ziar din Scrapland, care ti încre¬ 
dinţează dificila misiune de a afla cir¬ 
cumstanţele în care a fost ucis un robol 
din înalta societate. 


Hoinar prin Sarapland 

Gamep!ay-ul este foarte asemă- 
nătrjr cu cel din seria Grand Theft Auto, 
cu decisebirea că în Scrapland veţi avea 
la dispoziţie navete spaţiale, la bordul 
cărora veţi putea zbura nestingheriţi 




Eu, robotul 

jocul prezintă povestea lui D-Tritus, 
un robot aflat în căutarea unei slujbe, 
care face cunoştinţă pentru prima data 
cu marele oraş-asterotd Scrapland, odi¬ 
nioară un paradis pe care secolele de 
exploatare neîntreruptă de către o rasă 
de mult apusă bau transformat intr-o 
lume locuită în întregime de maşini O 
dată epuizate resursele, au dispărut şi 


Sper că am parcat-o regulamentar 

unei noi societăţi alcătuite din poliţişti, 
bancheri, preoţi şi civili Viaţa acestora 
avea să se sc himbe dramatic o data cu 
descoperirea dispozitivului „The Creat 
Database'l care permite roboţilor să-şi 
încarce programele interne în el pentru 
ca apoi, la nevoie, acestea să fie recu¬ 
perate. Moartea unui robot nti mai este 
astfel o problemă, îrtsâ utilizarea 
dispozitivului nu este gratuită. Episcopii 
(roboţi de ştiinţă în a căror grijă se află 
dispozitivul) percepănd o taxă de 
fiecare dată când un robot este 


spre orice coli al oraşului pentru a înde¬ 
plini o mulţime de misiuni, multe dintre 
ele fără nici o fegătLiră cu p(îvesteci 


vvwwJevel.nQ 











Mi se pare mie sau miroase a ars? 
principala* Navetele sunt extrem de 
manevrabile şi foarte uşor de controlat, 
lucru deosebit de important pentru un 
astfel de joc. Merita menţionat faptul că 
producătorul a optimizat controlul pen¬ 
tru PC de la bun început^ spre deosebire 
de alte asemenea jocuri care, compa¬ 
rativ cu variantele lor de consolă, nu s-au 
bucurat de un asemenea avantaj. Scrap- 
iand este plin de nave ce îl traversează 
liniştite de-a lungul şoselelor, cu excep¬ 
ţia răufăcătorilor care n-au altceva mai 
bun de făcut decât să atace diverse 
transportoare în căutare de bani şi în¬ 
cărcături preţioase. Veţi fi uimiţi să con¬ 
stataţi cât de dese şi aprige sunt luptele 
aeriene dintre aceştia şi poliţiştii care 
încearcă sâ-i oprească* în ceea ce pri¬ 
veşte navetele cu care vă veţi câştiga 
pâinea prîn Scrapland, acestea sunt 
foarte variate şi extrem de customî- 
zabite, în joc existând chiar şi un atelier 
unde se pot aduce o mulţime de îmbu¬ 
nătăţiri acestora şi rn care pot fi con¬ 
struite noi tipuri de motoare sau de ar¬ 
me după diverse planuri ce pot fi 
descoperite de-a lungul unor misiuni. 
Acestea vor fi extrem de folositoare, de¬ 
oarece în ciipa-n care veţi accepta să 
participaţi la curse ilegale, care sunt 
extrem de frecvente în joc, veţi avea 
nevoie de maşinării din ce în ce mai 
puternice pentru a le câştiga. Dar 
ajunge cu zburatul, pentru că mersul pe 
jos prin Scrapland vă rezervă la fel de 
multe surprize, fiind chiar mai versatil, 
o mare parte dintre misiuni implicând 
contactarea unor roboţi pentru care veţi 



Masa energetica despre care vorbeam 





îndeplini diverse misiuni. îndeplinirea 
lor implică, de multe ori, manevre 
considerate ilegale de către forţele 
de ordine (cum ar fi furtul de 
titaîe), poliţiştii intrând imediat în 
alertă la cea mai mică.greşeală co¬ 
misă, neezitând să cheme întăriri 
pentru a-1 scoate definitiv din 
circuit pe D-Trlius, Dar 
dacă va reuşi să-î evite 
suficient de mult timp, 
copori vor considera 
că l-au pierdut urma, 
lăsându-l să-şi vadă 
nestingherit de treaba. 


Poliţia v^hcazâ 


Hackîng the mm;rix 

Unul dintre talentele mai deosebite 
pe care D-Tritus le capătă de-a lungul 
şederii sale în Scrapland, extrem de util 
când vine vorba să scape de urmăritori, 
este abilitatea de a copia orice program 
matrice al unui robot. Aceasta îi va 
perînite să se transforme cu uşurinţă 
într-unul dintre cele 15 tipuri de roboţi, 
fiecare dintre ei cu abilităţi unice, şi 
astfel va reuşi să scape cu uşurinţă din 
diferite situaţii. D-Tritu.ş este, în esenţă, 
un robot umanoid, capabil să-si spul¬ 
bere inamicii trecând prin ei sub forma 
unei mase energetice, iar cu ajutorul 
terminalului conectat la „The Creat Da- 
tabase" se poate transforma într-un ro¬ 
bot bancher capabil să fure banii trecă¬ 
torilor sau să ia forma unui roboţel de 
mărimea unui şoarece, ce poale sări şi 
să se strecoare în locuri foarte strâmte. 
De asemenea, D-Tritus poate lua forma 
oricărui robot din imediata sa apropi¬ 
ere, truc extrem de util când se trezeşte 
înconjurat de forţele de ordine. 


Magnîfîc.i., 

Dar poate că cel mai impresionant 
lucru Ia Scrapland este grafica* Texturile 
detaliate, designul deosebit al locaţiilor, 
cu nuanţe ce pornesc de ta maroul mur- 
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dar şî gri, specific periferiei, până la 
albastrul şi rozul strălucitor ce predo¬ 
mină în centrul oraşului, ne fac să cre¬ 
dem că producătorul a acordat o mare 
atenţie aspectului vizual al jocului, fără 
să sacrifice din gameplay* Este şi cazul 
efectelor speciale, care sunt de-a drep¬ 
tul impresionante. Efectele de particule, 
ceaţa şi aerul distorsionat din jurul na¬ 
vetei în timpul funcţionării motoarelor, 
extrem de veridice din punct de vedere 
vizual, sunt cele mai elocvente exemple 
In acest sens* Sunetul nu a fost nici el 
lăsat deoparte, voice acîing-ul fiind su¬ 
perb realizat, foarte expresiv şi profesio¬ 
nal iar coloana sonoră se integrează 
perfect în atmosferă* Iar dacă mai pu- 
neni la socoteală că jocul vine şi cu un 
mulîiplayer antrenam, cu moduri de joc 
precum Deathmatch sau Capture the 
Flag în care jucătorul va putea importa 
navete construite în singîe player, 
Scrapland are toate şansele să devină 
un succes. 

■ KîMO 
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Full Spectrum \A/arrior 


Războiul 
ca un joc 

Nu am de prea multe ori ocazia sa testez 
un jfx: de două ori (în cazul de fajă, o 
dată pe Xbox şi apoi pe PC), îar atunci 
când se întâmplă aşa ceva nu sunt prea 
mulţumit de ceea ce trebuie sa fac. Este 
destul de dificil să re-prezin|i un joc 
despre care ai mai vorbit o dată, fă¬ 
ră să rişti să te repeţi. Mai mult de¬ 
cât atât, este groaznic de plictisitor 
să fii nevoit să joci aceleaşi misiuni 
de două ori, chiar dacă o dată o 
faci cu ajutorul unui controler de Xbox 
şi apoi sprijinit de maus şi tastatură. 

Ciudat este că tocmai azi îmi aminteam 
de GTA 3 şi de cât de mult a putut să-mi 
placă să’f joc atât pe PS2, cât şi pe PC, 
la o diferenţă de câteva luni. Aşadar, se 
poate... Următorul joc cj^ calibru mare 
care m-a pus în faţa aceloraşi dileme 
este acest Full Spectrum Warrior, pre¬ 
zentat deja de subsemnatul acum câ¬ 
teva numere, la rubrica ConsoleXXbox, ;/* 
Dar uite că încă mai pot sta calm în faţaft, 
tastaturii, nu sunt nervos şi nici stresat, 
ceea ce, având în vedere că am jucat V 
DIN NOU aceleaşi misiuni dir^ FSW, nu 
poate sâ fie decât de bine. Nu? 

a ecHipa cât uri csm 

Celor care au ratat review-ul de 
Xbox am să le aduc aminte despre ce 
este vorba. Full Spectrum Warrior a fost 
produs mai întâi ca un simulator pentru 
măreaţa armată americană, ahtiată în 
ultima vreme după antrenamente „alter¬ 
native" şi confliae virtuale prin diverse g 
state arabe (scuze, am greşit, ignoraţi 
partea aia cu „virtuale"'). Văzându-se cu 
ditamai contractul încheiat, cei de la 


1 ' ' 

Pari|iemic Studios (Dark Rei^ 2, 

Bat|ezone II ^c.) au tăcut rp^lc şi ne-şS 
lăsat pe noi, gamefii care fug 
de armată ca ^cu' de tă¬ 
mâie, să ne'belim ocRîrşr^T 
ne tocim degetele prin alte 
simulatoare mai mult sau 
mai puţin reuşite. Potenţialul 
financiar al unui asemenea simula¬ 
tor („Domie, l-au folosit marinii! 

Iţi dai seama?î Cumpăr douâî") 
nu putea trece prea mult neob¬ 
servat, aşa că, în cele din urmă, 
versiunea comercială a res¬ 
pectivului simulator a văzut 
lumina din ochii jucătorilor 
sub numele de Full Spectrum 
Warrior. Pe care l-am jucat... 
în cazul în care veţi râde în 
barbă la ideea unui simulator mi^ 
litar care vă învaţă cum să trageţi cu 
arma^ vă recomand să mai aşteptaţi o 
clipă, până după ce vă voi spune că 
FSW nu este un simulator de luptă pro- 
priu-zis. Bătălii există, ţevile se încăl¬ 
zesc, gloanţele şuieră, iar sângele curge, 
însă accentul nu se pune pe instruirea 
voastră în utilizarea armelor, ci pe folo¬ 
sirea (şi, evident, învăţarea) tacticii pe 
câmpul de luptă. FSW vă pune la co¬ 
manda uneia sau a mai multor (două, în 
majoritatea misiunilor) unităţi de maxim 
patru soldaţi, care vor acţiona împreuna 
şi niciodată separat Individul este scos 
din ecuaţie în FSW, echipa fiind „perso¬ 
najul" vostru. 

Privind modul în care se comportă 
soldaţii în Full Spectrum Warrior este 
uşor de îr>ţeles de ce armata americană 
a folosit acest joc ca metodă de instru¬ 
ire. Fiecare dintre cei patru componenţi 
ai unei unităţi are „specialitatea'' sa, 
^care se rezumă de obicei la tipul de 
arm4pe care o poarta în spate. Numai 
felul în care cei patru formează şi se 



Uaaaâ.., Saddam!!! 



Tragem din toate poziţiile 
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Un cadou pentru voi^ băieţi! 


mrşcâ precum un singur om, acoperind 
(pe cât se poate} toate unghiurile, cu 
ochii în patru după inamici, vA învaţă 
mai mult despre tactici le de lupta decât 
toate filmele cu Rambo la un loc. 

Ordinele voastre sunt comunicate 
echipei cu ajutorul Team Leader-uluî, 
iar indicaţiile specifice vor fi executate 
ori de un singur om (dacă vreţi, de 
exemplu, să plasaţi o grenadă sub pi¬ 
cioarele unui inamic) ori de întreaga 
echipă (în cazul focurilor de acopertre). 
Inîrodutoea celei de-a doua echipe pe 
care o puteţi controla reprezintă de fapt 
cheia gamep!ay-uluî din FSW. Cel mai 
important lucru de care trebuie sâ aveţi 
grijă este să fiţi tot timpul cu ochit în 
patru şi să încercaţi să aveţi acoperite 
toate unghiurile posibile. Lucru destul 
de difidl în cazul unui conflict de 
stradă^ cum este cel din FSW. Aici intră 
în joc cea de-a doua echipă, cele două 
unităţi ale voastre trebuind să se mişte 
coordonat, acoperindu-se una pe alta, 
ajutându-se cu focuri de acoperire şi 
alte asemenea tactici. Din acest punct 
de vedere, bătăliile din FSW ar putea fi 
comparate cu un joc de şah, fiecare 
mişcare a voastră trebuind gândită ex¬ 
trem de bine şi tot timpul cu gândul la 
următoarea manevră. Nu vă puteţi 
avânta cu capul înainte decât dacă aveţi 
gânduri sinucigaşe. Viaoria se poate 
obţine numai lucrând în tandem şi 



Bă, care pleznit?! 


folosind orice avantaj posibil. 

Terenul este unul dintre aceste 
avantaje, fiecare colţ sau maşină repre¬ 
zentând un puncl strategic. Puteţi uti¬ 
liza apoi armele din dotare pentru a vă 
aduce soldaţii mat aproape de inamici, 
O stradă „vegheată" de un mitral iar ina¬ 
mic baricadat nu poate fi trecută decât 
folosind focul de acoperire al uneia 
dintre echipe sau cu ajutorul unei gre¬ 
nade de fum. Fiecare obiect de* pe hartă 
poate fi utilizat ca scut, dar unele dintre 
acestea sunt destructibile şi nu vă vor 
apăra pentru totdeauna. Sniperii pot 
apărea pe neaşteptate pe acoperişul 
unei case, un inamic vă poate cădea în 
spate daca nu aveţi acoperit unghiul 
respectiv şi tot aşa. Posibilităţile sunt 
multe, atât din punctul de vedere al 
inamicului, cât şi al vostru. Şi toata gân¬ 
direa asta strategică, combinată cu in¬ 
tensitatea, rapiditatea şi violenţa lup¬ 
telor de stradă fac din Full Spectrum 
Warrior unul dintre cele mai bune si¬ 
mulatoare militare de echipă apărule 
până acum. 

Minusuri? 

Evident, jocul nu este lipsit de nea¬ 
junsuri sau puncte slabe. Aî-ul inami¬ 
cilor este câteodată cel puţin ciudat, 
altfel nu îmi pot explica de ce unii 
dintre ei se încăpăţânează să rămână 
lângă o grenadă trimisă de soldaţii 
voştri, chiar dacă au văzui-o. în schimb, 
modul în care folosesc fiecare colţişor 
sau maşină după care să se ascundă 
este pe atât de lăudabil, pe cât e de 
stresant (din punctul de vedere ai sol- 
datuiui care vrea să se întoarcă acasă 
viu şi nevătămat). Cat despre echipa 
voastră, există anumite momente în 
care se scurge enervant de mult timp 
între clipa în care aţi dat un ordin şî 
aceea în care ordinul este executat. 
Ajungeţi în unele situaţii în care daţi 
ordin să eliminaţi un inamic, iar soldaţii 
voştri stau câteva secunde, descoperiţi, 
uitându-se netJumehţi în jur. Mai există 
şi problema sniperilor, o „clasă" de 
soldaţi extrem de folositoare pe care 
inamicul o foloseşte din plin, dar la 
care voi nu aveţi acces. Sau faptul ca nu 
puteţi arufîca grenade pe casă sau că nu 
posibilitatea unor lupte în 
interioare. Este vorba însă de inconve¬ 
niente relativ minore, care nu pun în 
pericol experienţa de joc. Sunt sigur că 
multe dintre ele vor fi rezolvate sau 
adăugate (dacă e să vorbim de elemente 



V-am spus eu că aţi uitat ceva pe foc 


de gameplay care lipsesc) înlr-un viitor 
FSW2, pe care eu unul îl aştept cu 
nerăbdare. 

PC, PC uber atlest 

Diferenţele dintre versiunea de PC 
şi cea rie Xbox se rezumă în mare la 
schimbarea controlerelor, mausul şi 
tastatura de pe PC fiind, evident, mult 
maî potrivite pentm un astfel de joc. Nu 
e decî de mirare că nu te-a fost greu 
celor de la Pandemic să ofere 
jucătorilor de pe PC un control foarte 
bine gândit şi uşor de folosit, în rest, 
versiunea de PC vîne cu două misiuni 
noi, pentru care deţinătorii de Xbox 
sunt nevoiţi să plătească (sic!). 

Full Spectrum Warrior rămâne şt pe 
PC (la fel ca pe Xbox) un joc de 
referinţă. Este o abordare originală a 
unui gen care nu a avut parte de jocuri 
prea bune în ultima vreme. Este un joc 
tactic şi antrenant, excelent realizat şi 
care, mă repet, vă va oferi o experienţă 
inedită. Merită! Nota, vă rogi 

• Mitza 


Titlu 

Full Spectrum Warrior 
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FPS Tactic 

Producător 

Pandemic Siudîos 

Distribuitor 

THQ 
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Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

PIU 1 GHz 
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256 MB RAM 
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www.fulispectrum 
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Kohan II: Kings of War 



Surpriza Kohan 


Printfe RTS-urile care apar în această 
perioadă se numără ş\ Kohan Ih demn 
urmaş al jocurilor Kohan - Immqrtal 
Sovereigns şi Kohan: Batties of 

Ahriman, Mai puţin mediatizat decât 
alte strategii, Kohan are un farmec 
aparte, îar o dată început, s-ar 
putea să te trezeşti că a reuşit 
să schimbe ordinea în care te 
gândeai că vei juca cele 
mai noi titluri de care ai 
făcut rost. Povestea are 
în centru cele două 
}iiăr mari forţe care se tot 
înfruntă în diferite 
timpuri, locuri şl sub 
diverse forme: binele 
şi răul. 5i de această 
dată, când ajung să 
simtă suflul rece al 
morţii, toţi lasă deoparte 
divergenţele din trecutşi 
se unesc pentru a lupta 
împreună împotriva 
forţelor malefice* 




Para griji 


Ce nu găseşti m 
Kohan II sunt sătenii 
căror simplă 
(aparent) şi 
principală 


activitate era 


itirma Medium Mammums 


recoltatul resurselor şi care, de cele mai 
multe ori, mă enervau cumplit. Viaţa 
poate fi mai frumoasă fără paisani. Nu 
ai ambuteiaje !a gura minei/depozitului, 
nu trebuie recuperaţi din locurile pe 
care s-au decis subit să le viziteze, 
marfa ajunge Ia timp şi nici nu mai 
cheltuieşti bani cu ei. Totuşi, ceva forţă 
de muncă vei folosi când se construiesc 
minele şi când se pun bazele unui oraş, 
dar atât, în Kohan II tot ce trebuie să 
faci pentru a recolta resursele necesare 
este sâ construieşti mine cărora poţi să 
le faci şi upgrade-uri pentru a spori 
producţia. Dintre resurse, aurul este de 
departe cel mai importam, de aceea 
trebuie să ai grijă ce şî în ce ordine 
construieşti (şi cum alegi upgrade-urîle 
pentru Sawmill, Foundry, Mining Post şi 
Market). Nici cu oraşele nu ai prea 
mare bătaie de cap. Acestea se pot 
construi doar în anumite locuri şi au un 
număr fix de clădiri care pot fi ridicate^ 
în interiorul lor. Fiecare clădire are up- 
grade-urî care într^un fel sau altul îţi 
îmbunătăţesc trupele^ măresc producţia 
sau r^duc din costurile de recrutare şi 
construcţie. 

în Kohan II sunt şase rase {Human, 
Shadow, Drauga, Haroun, Undead şi 
Găuri) şi cinci facţiuni (Ceyah, Council, 
Naţionalist, Royalist şi Falien). 

Interesam este că şi în timpul campaniei 
vei juca cu fiecare dintre eie, inclusiv 


20 noiipTbnerE004 


wwwJevât.ro 



























Descriptron: Naava Da îs han este o 
preoteasa rbaite puternicâ si curajoasă, iar 
carisma si prestigiul eî rac clin ea un lider 
adevărat. Pentru ea, nici un preţ nu este 
prea mare penîru a-l învinge pe Abadclon. 
Health: ROG 

Defense Value: 3 
Attack Vaiue 1; 40 Meîee 

Attack Vaiue 2: none 

nt^mbne 200*3 21 
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CU Shadow, cd de la €are a pornit tot 
scandalul şi care trebuie învinşi în final 
în a zecea misiune, „The Shadow's ,, 
Gift'l îl veî controla pe puternicul şî 
maleficul Abaddon cu care te vei 
reîntâlni în ultima misiune, de dala 
aceasta pe post de adversar. Deşi au 
unităţi diferite, din punct de vedere tac¬ 
tic şi strategic lucrurile stau la fel pentru 
toate raseîe. Ai infanterie, călăreţi, 
arcaşi, vraci, magi şi unităţi de asediu. 
Unităţile sunt grupate în echipe care au 


Titlu Kohan II: 

Kings of War 


Gen RTS 


Producător TimeGate Studios 
Di stribuitor ^Global Star _ 

Ofertant Beii Distribution 

Tet. 021-345.55,05 


Procesor PiV U5 
Memorie 256 MB RAM 


Accelerare 3D minimum 64 MB 


ON-LINE www.timegate.conV 
kow 


Abaddon relaxează înainte de med 


O structură standard (un 1 -4-2-2 care nu 
poate fi modificat). Ce poţi schimba 
sunt componenţa şl mod ui de deplasare 
în funcţie de care se modifică viteza şi 
eficienţa în luptă. O echipă nu este 
pierdută doar atunci când au murit 
toate unităţîie care o alcătuiau. în cazul 
în care măcar o unitate, oricare ar fi ea, 
se salvează, echipa se poate reface în 
zona de realimentare. Aceste zone se 
află în preajma oraşelor sau a forturilor. 
Spre deosebire de oraşe, forturile se pot 
construi oriunde. Ele synt apărate de o 
garnizoană şi au rn principal rolul unui 
popas unde îţi poţi reface forţele. 

Alături de unităţile de rând luptă eroi ca 


^^aava Daîshan, Melchior şî Jonas 
Teramun. Ei influenţează compania pe 
care o conduc prtn diferitele cunoştinţe 
şi vf^^bare se află în posesia^Tiecăcuia, 
De ex^mptu, Ghalen,^ofdecai, 
Agboms Şl Darius )avrdan adaugă trei 
puncte de atac fiecărei unităţi din 
compantiie lor. 


Ishlngs matrfcer 


Kohan II are o minunăţie de AL 
Fără să trişeze, asediile inamicului, care 
uneori nu se mai termină, creează o 
presiune din care ieşi greu. El încearcă 
să te izoleze şi să te iase fără resurse. 
Inamicul se 

când să atace şi când să se 
poate fi luat şi prin surprindere 
debutul unor rnisiuni. Un astfel de atac 
surpriză te ajută să câştigi pozîţrî 
strategice pe hartă pentru a controla 
mai uşor ulterioara desfăşurare a 
evenimentelor. Kohan II arată bine 
pentru un joe care instalează puţin 
peste 500 MB pe hatd. Sună şi bine. 
Atât de bjjieîncât i-a atras atenţia lui 
groLAN, care a şi observat că se poate 
schimba extensia fişierului music.rwd, 

$r îată mp3-uL Kohan II are 25 de 
misiuni în mexiul single player, are 
multiplayer (LAN şi oniine), editor şi tu- 
torial. Si Hsta nu se încheie aici, pentru 
ca update-urile pentru Kohan II se pot 
căuta şi descărca direct din joc. Ce mai, 
TimeGate Studios a făcut un joc care 
merită sad acordaţi o şansă. 
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Descripfian: lonas este un războinic 
[jLilemii tare a Invătal multe de la 
Ravid Saken, puternicul vrăjilor aîlaî la 
t omanda Con.siîkiluî, Simîul lui tcicţk 
îmbunălăteşie armura unităţilor. 
Health: 1OGO 

Deferise Vaiue; 5 
Attack Vaiue 1: 5G Mc4ee 
Attack Vaiue 2: none 


Melchior 


Description: Melchior st* va întoarce îm- 
ixrtriva lui AbaddtHi si st‘ va alaktra c ruţ i- 
adei concktst* tfe Naava. El ccinOfiste kwrte 
liine loc Lirile şi (k; aceea lai|X'le coixiustf rie 
el nu pierd din viteză din cauza relietului. 
Health: RUG 

Deferise Vaiue: 2 
Attack Vaiue 1; 30 Magic 

Attack Vaiue 2: 40 Magic tRangech 


Naeiva Daîshan 


Jonas Teramţin 


Eroi 
























LEVEL 
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Shade; \A/rath of Angels 


t onditfti. Nejvanei cie ales, tânărul cUcepta 
prcpianenea entităţiî, ajungând aslfel să cM 
lătoreascâ în timp, pnn dî^rse^periu^^MB 
din istorie^ pentru a colecta un 
înseninat fie aiiefacte; pe care ie va 
lii|)tânfl împotriva hoardelor de liestii ale 
intunerfeului re-î stinî triiTiise în intâiri" 
pinare şi rezolvând puzzle-urile ce se ivesc 
pe tna$eu. 


3iade: Wrath of Angels este lin 
iDr/adveciture pe care haiti aşteptat ti| 
mar^Rteres încă din clifje îr c^re a itisî 
anunţat acum câţiva ani^ DeJatunci# pâţjfi 
fr» iCieie noaslia, Nef^dus ((pci a® se 

Z fmea iniţial jlcul) a|ttierit h muiîime'de 
hi^bări* Prinna şî c^â mai îtnpoitantă 
dinţii ele a v^it o ffetă cu achiziţionarea 
ndnsepincttului prfiducător ceh Black 
Element Software tie t:âtre Bohemîă 
Interactiv fprndLicăt<)rul excelentului 


Transformarea în demon poate fi, 
uneori, benefică 

diac Inventarul este destui de încă[|ătpf, 
dar nu veţi fi lăsaţi să pfftraţi orice annă 
doriţi. De m#iţ|onat puteţi foîosi 
rptiţa de scrfiUj producâtORil preferând 
conbinaţia tastatură + maus. Aşa se face 
că de cefe mai multe ori, în toiul luptei, 
veţi reuşi cu greu să schimbaţi la timp 
anma din mână cu alta din inventar. 


ledul pe pemân^ 


liciţâ pma mult niciîersş ţrerţuşie. Dimpp- 
trivâ. Aproape totul seVezuniLi la saltufi 
eneivânte. de jao platfoitnă lîţalta şi 1$ 
d^operima Mpor manete sai dispozitive 
de activare, făptui că mi Vi se da voie 

.şă vedeai s^. âsruf^lo în spatele nenuniă^ 
ratelor pe cai^ k^^efi întâlni în joc con- 
sChimlBiea numelui şi a engine^utifi feibuie şi mai mult la frustrarea care, cu 

pe^U a fi îiţton cu moda DirectX sigUrai^ţei/ va pune mpânire pe voi dijjjâ 

prima joc. (Jk să nu mai fxjmenc^t 
modul de !^fva|B al jKogresului în ni- 
v^ tipic corisc)te,lttf,,sâu de sistemul de 
luptă exasperant. Prima amiâ pe tare pu- 
■jteîi mâna; o sabie mMcă, este cea mai 
niortafS şi cel mai uşo/de litilizat. în 
^himh^jgloanţde pistplukn trebuie folosite 
mai rar, dedart?ce mu/irţfa nu se găseşte pe 
tipat^>tirurnurile Partea proastă este că nu 
veţ^^titea tovf sau trage cu arma, indiferent 
efe lipul eţ^i^din mers. De fief;are dată c ând 
suntthi atacaţi de câte-o t:eată de liestii. tre¬ 
buie sa. yS opriţi înainte de a împâr|i săbiiai 
Stânga şi-n dreapta şi să vă retrageţi ime- 


Cli excepţia efectelor de iluminare, 
destul de reuşite pe alocuri, grafica no 
impresionează prin nimic. Jocul abundă în 
zone înturlecate^' mohorâte, iar texturile 
de pe obiecte şi perşonaje SLint lifjsite de 
cietalfi. în privinţa sunetului, jocul stă, 
parcă, ceva mai liine. Colcîăna sonoră nu 
deranjează tîmpanu!, însă voice actîng-ul 
lasă de dorit. Ai^adar, grafică ştearsă, sistem 
de luptă stresiinl şi inamici care numai f>rin 
inteligenţă nu strălucesc:, aceştia Înîqjenind 
de multe ori între cbi stâlpi sau blocându-se 
in ziduri. Odihneascâ-thse în pace! 

■ KrlVIO 


Ti-arn zk câ-ţi zbor craniul daca te niai Mizeştil 


Misive > ^ 

: Jcx^fil vă aru^c?i în borancif unui tânăr 
isleţ şiiVâTijos care prîrpeşte într-q sen- ^ 
" spare din partea fr^lui^u, tîn arh^og 
pş^cale^ă facă b d^i^open^e ep^lăj,c^ip 
ijutofiiL-Z^ Şi făcuţ. I^grijoraţ, tmfi 
‘ ^iirUiScă în . primuI treil^cb deştinaţia 
ţioj fa ananghiţv/jaar ^juns la f^teuhif ' 
cdjpţată că ’salnl cu pt^in^ş&te^.^fjusliu. 
Xâlirând să’^^azdlte misiei Cil,Vtnăh:il întâl^-, 
^ ruMe o entifală rnhâerio^'ă Ctiţie^i ^jlomite^> 
:c^l va^TiUta SŞ-if ^ăseasc^fratdle, tfercu'p' 
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Tel. 021-345.55.05 
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D^sign modem şi aîracUv 

Putere tptatâ: 60W RMS 
Subwoofer 35 W 1h tndntă <te temn 
2 sateJîţi x 12,6W ecranaţi magnetic 
Tetecornandă pe flr cu mufii căşti şl 
potenţiometre Power/Volum - Bass - înalte 



Sunet de înaltă fidelitate 



Putere totatâ: 90W RMS 
Şubwooter 40W In Incintă de lemn 
5 sateiiţl x 10W ecranap magnetic 
Telecomandă pe ^ cu mufă câşU şl 
poten^ometre Power/Voium - - Rear 



Compatibile cu PC / DVD piayer 
PiayStatiorf 2/Xbox^ / GameCube™ 


www.hercules.com 


Unic importator: Ubisoft România, Str. Şiret nr. 95, sector 1, Bucureşti. Tel.; 021-5690600, Fax: 021-5690601, fr-mail: sales@ubi8oft.ro 
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The Sims S 

Simulator de viata 

I 


Acum patru ani, un joc fără cine ştie ce 
pretenţii cucerea publicul larg printr-o 
reţetă inedftă şi devenea unul dintre 
cele mai bine vândute jocuri. De fapt, 
The Sims, jocul celor de la Maxis, a 
rămas în topul vânzărilor până în ziua 
de azi, acest lucru datorându-se şi 
politicii celor de la EA, care au lansai 
add-on după add-on, încât le-am 
pierdut numărul, dar şi rejucabilităţii 
extreme a jocului, The Sims a fost o 
revelaţie: un joc original, bazat pe un 
subiect atât de bana! şi totuşi atât de 
fascinant: viaţa de zi cu zi în societatea 
modernă. Pur şi simplu, aveai nişte 
personaje pe care le ghidai prin căile 
misterioase ale vieţii, dar de aici până !a 
pasiunea pentru joc, dragostea pentru 
simşii tăi şi ore întregi petrecute 
nedezlipt de aceştia era doar un pas, de 
multe ori insesizabil. 

De aici venea şi pericolul. Mulţi 
jucători au considerat lumea virtuală 
din Sims ca fiind mult mai bună decât 
cea în care trăiau, aşadar au abandonaî-o 
pe cea din urmă în favoarea celei 
dintâi, lăsând deoparte familie, prieteni 
etc. Alţii, mai prevăzători, au respins 
jocul din start, catalogândud drept prost 
sau în cel mai bun caz o pierdere de 
timp. Deoarece în The Sims nu există 
cale de mijloc: ori îl dîspreţuieşti pentru 


oamenii de treabă pe care i-a înrobit, 
forţându-i să renunţe la viaţa socială, ori 
devii un fanatic al jocului, cu riscul de a 
ajunge în situaţia de mai ^us, pentru că 
o dată ce te-ai ataşat de simşii tăi, 
nimeni şi nimic nu te mai poate despărţi 
de ei şi de joc. Alegerea e a ta, 

în Anul Oomnului 5004... 

... apare The Sims 2 şi nebunia 
reîncepe. Panii se calcă în picioare ca 
să pună mâna pe el, jocul ajunge direct 
pe locul întâi în topul vânzărilor, lucru 
aşteptat de această dată. în afară de 
fanatism pur, mai trebuie să fie nişte 
motive care să justifice vânzarea atâtor 
exemplare ale jocului şi o seamă de 
noutăţi, că doar oamenii de la Maxis nu 
au stat degeaba timp de patru anL 

începi, ca în primul joc, prin 
crearea personajului sau a familiei cu 
care vei juca. Aici ai muuult mat multe 
posibilităţi de personalizare decât în 
primul joc (acest lucru datorându-se 
bineînţeles şi motorului grafic mult mai 
avansat) - părul, faţa, hainele pot fi 
modificate, mai puţin înălţimea; sau 
poţi să alegi personaje sau familii 
predefinite (cum e cea de extratereştri, 
de exemplu). Mai poţi seta caracteristici 
ca : neatness, niceness, playfulness etc. 



Băiatul se {oacâ SSX 3 



şi îţi vei alege zodia. Apoi, vei intro¬ 
duce personajele într-o casă gata 
construită sau o vei construi singur 
înir-onul dintre cele trei cartiere; 
folosind editorul, poţi crea la rândul tău 
chiar şi cartiere sau le poţi folosi pe cele 
construite cu Sim City 4, dacă l-ai jucat. 
Practic, posibilităţile sunt infinite şi e 
aproape imposibil să găseşti doua 
familii de simşi identice. Abia apoi 
începe distracţia propriu-zisă. Omuleţii 
se comportă absolut uman şi au 
animaţii veridice pentm fiecare acţiune 
în parte. Dacă m-aş apuca să le enumăr 
pe toate, nu rni-ar ajunge spaţiul 
revistei. Mai simplu, încearcă să 
rememorezi ce ai făcut în ziua de azi; 
cam 60% din aceste acţiuni le vei putea 
face şi în The Sims 2 (dai poţi să te joci 
pe calculator!). 

E o adevărată plăcere să te uiţi la 
simşi cum „trăiesc" şi se plimbă de 
colchcolo, făcând cotare lucru. Dar 
viaţa ny e chiar aşa uşoară nici chiar în 
The Sims 2. Personajele au şi ele nişte 
nevoi omeneşti : foame, odihnă, 
distracţie şi aşa mai departe. Partea 
bună e că nu mai trebuie să îi spui 
fiecăruia să se hrănească, să 
interacţioneze cu alţii eîc., ci ei vor face 
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singuri aceste acţiuni prinnordîale- Ei, 
mai apar probleme de pathfinding din 
când în când, dar în general At-ul a fost 
îmbunătăţit. 

Pe lângă numărul de personaje, o 
altă noutate este creşterea, maturizarea 
şi îmbătrânirea acestora pe parcursul 
timpului. Trebuie să te joci urv timp ca 
personajele să treacă prin toate vârsTele: 
pruncie, copilărie, adolescenţă, 
maturitate şi bătrâneţe, iar în cele din 
urmă acestea vor muri. Bine că există 
reproducerea, dar despre asta mai 
târziu. Prin adolescenţă, oamenii încep 
să se gândească la viitor şt îşi propun 
un scop în viaţă. Exact la fel se întâmplă 
şi în The Sims 2: în adolescenţă, 
oamenii tăi îşi vor alege una dintre cele 
cinci aspiraţii, care le va servi drept 
obiectiv în viaţă: popularitate, bogăţie, 
dragoste, întemeierea unei familii sau 
carieră. Cei care se plângeau că nu ai 
un scop în The Sims nu mai au acum ce 
comenta. Deşi nu e obligatoriu ca 
simsul tău să îşi îndeplinească visul, 
este recomandat, deoarece îi va creşte 
încrederea în sine şi îfi va da aspiration 
points, cu care personajul va putea 
cumpăra obiecte folositoare precum 
copacul cu bani, tubul abundenţei care 


revigorează simşiî sau elixirul vieţii, 
recomandat bătrânilor. Pe de altă parte, 
fiecare om are trei temeri; dacă vreuna 
dintre ele se împlineşte {te-a părăsii 
persoarîa iubită sau ai fost concediat 
etc,), atunci încrederea personajului va 
scădea treptat, până la izolare totală şi 
nebunie. Bine câ există psihiatrii 

Lin moment; de reoulegere 

Ce se întâmplă totuşi atunci când 
personajul tău, pe care ai ajuns să-l 
iubeşti, dă colţul? Furie, disperare, 
uninstallî Nu, nici vorbă. Vezi îu, după 
ce se întorc acasă de la serviciu, după 
ce se relaxează în jacuzzi sau în faţa 
televizorului, după ce se termină 
petrecerea, oamenii din The Sims 2 se 


întorc la cea mai veche activitate dintre 
toate: sexul (nu e ca în Singles deoarece 
The Sims 2 se doreşte a fi un joc pentru 
toată familia). Acesta va avea ca rezultat 
copiii. Nu e nimic neobişnuit până aici, 
dar copiii vor moşteni genetic trăsăturile 
fizice şi psihice ale celor doi părinţi. 

Ăsta da lucru interesant! Aşa că nu 
contează câ a murit octogenarul, căci el 
va dăinui în genele urmaşilor urmaşilor 
săi. Odihnească*se în pace, eu am cu 
ce să mă joci Astfel, nu e de mirare să 
vezi un tată afro-american ţinând în 
braţe un prunc un pic cam verde ( a 
moştenit trăsăturile mamei, care era din 
Alfa Centauri). 

Acum aş mai dori sâ ţinem un mch 
ment de reculegere, de data aceasta 
pentru grafica din primul joc. De ajuns, ^ 
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^ acum e timpul să ne scăldăm ochii cu 
treideul din partea a doua. Pentru un 
astfel de joc, grafica este foarte 
potrivită, chiar şi cu culorile ei vii şl 
stilul gen desen animat. Mai mult, grija 
acordată detaliilor este impresionantă. 
De la mobilă la aparate high-tech, toate 
sunt realizate cu minuţiozitate. Aproape 
fiecare acţiune are animaţia ei, iar 
grimasele de pe feţele simşilor, adaptate 
pe moment stării lor emoţionale, sunî 
cel puţin la fef de numeroase şi foarte 
expresive. Camera face probleme 
câteodată, dar poţi trece cu uşurinţă 
peste acest impediment o dată ce ai fost 
captivat de joc. Grafica vine totuşi cu 
un preţ, cerinţele de sistem fiind destul 
de mari pentru detaliile la maxim şi 
jocul fluent cu multe personaje. 

Sunetul este bun în general. 

Muzica e plăcută, iar limba simşilor a 
rămas păsăreasca atat de neinteligibilă. 
Mecanica de bază a jocuîui o înveţi în 
maxim o oră şi asta dacă nu ai mai 
jucat Sims. 

locul nu are multiplayer, dar acest 
lucru consider că e compensat de 
rejucabiiftatea neîngrădită pe care o 
oferă. în plus, pe sfte-ul oficial, vd 
putea să îţi prezinţi personajul/familia 
din The Sims 2 şi sâ o compari cu al/a 
altora. Pentru a realiza acest lucnj, vei 
putea lua screenshot-uri şi chiar 
înregistra filme pe care apoi sa le afişezi 
pe Internet. Te asigur, nu vei duce lipsa 
de termeni de comparaţie deoarece 
comunitatea de fani Sims este una 
solidă; întotdeauna vei găs* un omuleţ 
şi-mahşi decât al tău (ce! mai probabil 
al meu :)), ceea ce te va impulsiona să 
mai joci puţin, să-i faci o carieră de 
invidiat personajului tău, să-i 
construieşti cea mai mare vilă din 
cartier şi să-i cumperi cel mai scump 
televizor care există. 

Cuvinte de finaJ 

Este vorba despre finalul articolului 
şi nu al jocului, deoarece The Sims 2 nu 
se sfârşeşte niciodată. Se sfârşeşte doar 
când vrei tu şi există posibilitatea ca tu 
să nu mai vrei, fiind pierdut în joc. De 
aceea, te avertizez: gândeşte-te bine 
înainte de a te apuca de acest joc, 
deoarece îţr va răpi mare parte din 
timpul tău liber şi nu e un joc de care 
să te laşi prea uşor. The Sims 2 e un 
substitut „dulce'* pentru viaţă, dar de la 
prea mult dulce ţi se va face în cele din 
urmă rău. Merită jucat şi chiar îl 



Nu în faţă, nu în faţă! 



recomand, cu condiţia să nu utţt că 
există şi ALTCEVA în afară de el E o 
chestiune de voinţă, 

îţi vorbesc din proprie experienţă: e 
greu ca după vreo trei ore de The Sims 
2 să le desprinzi din faţa calculatorului, 
să ai curajul să ieşi dtn casă, cu ochii la 
culorile cenuşii şi triste, adulmecând 
aerul îmbâcsit de jeg şt să exclami: Ah, 
ce frumoasă-i viaţa! 

■ Oaxt»rmlnaCor 
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■ :^dîtie lti 

FÎ ce poailti 
ofosej^te Lini- 
li stoarce 
ele rănilor 
orii Jecli. Fals. 
[)nt nu este 
ind gândit din 
?tieid: î 942 / 

• Vietnani, de la cane împrumuta o mulţime 
de elemerite. Interesant este c^ Lucas Ails 
le-a încredinţai ditkila sarcină de a 4 rea¬ 
liza istetiior de la Pandemic* responsabili 
pentru semi-esecul Cione Wars. A fost 
oare această decizie una înţeieaptă? Eu 
zîc că da, deţii... 

Pe frontul atelar 

Experiefita singte player, ce recreează 
cu destul de multa ficklitaie marile bătălii 
ale trilogiei oferindu-vă două modui i de 
joc: Campanie st Galactic Conquest, este 
de STurîă durata, serv ind doar ra mod de 
miliere în tainele jtxului înainte de a vă 
face intrarea pe serverete t>nline. Pe par¬ 
cursul Campaniei veţi îndeplini o serie de 
misiuni ct* au loc fie rn perioada Ră 2 lx)iu- 
^ lui Cbnelon fie în cea a Răzbtiiului Civil, 
în timp ce modul Calatlic Conquest vă 
va dl ocazia sâ alegeţi btre diferite sce- 
ruirtî si să cuceriţi pe rând fiecare planetă 
coiAiroiatâ de jjartea adversă. Fiecare pla- 
■ ■ îă pe cane o adăugaţi ta colecţie va ofe- 
^ ri armaietof voastre un anumit ttp de up- 
)jrafle: precizie n^ai bună, canistre Bacta 
pentru a vâ vindeca trupele cât mai des si 
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ciiiar caviiltri )eclî ciire va vor sprijini în 
toiul lupMor. Ct? cleranjează este doar 
tiiptu! că în privinţa gameplay-ului 
doua moduri nu diferă tu nimfe între ele. 
La fel ca în Battleffeld, fiecare amiată jx>r- 
neşte cu un anumit punctaj, obiettivul 
fiind acela de a domina cât mai multe 
puncte de control (sau spawn-points) 
plasate strategic pe hartă. Cu cât veţi 
deţine mai multe asemenea puncte sub 
control, cu atât veţi avea mai multe locuri 
din care să reveniţi |>e câmpul de luptă în 
cazul în care veţi cădea la datorie, iar 
astfel punctajul vă scade, Arimata căreia ba 
ajuns punctajul la zero pierde. Principala 
atracţie constă în faptul că puteţi alege să 
luptaţi în pielea oricărui tip de soldat, fie 
el Imperial Stormîroo|jer, soldat Rel>el sau 
ce mai ebriti. Unitâţile se împart în faatru 
clase distincte, fiecare cu talentele ş\ de¬ 
fectele aferente: trupe de asalt idotate cu 
puşti laser, pistoale şî grenadej, „deimola- 
torî"' (cu lansatoare de rachete, pistoale şi 
grenade), iunetişti (cu pusi\ cu lunetă, pis¬ 
toale şi grenade) şi pitoîi^mginert leu truse 
de scule, lansatoare de grenade, pistoale 
si, evident, ndi[>sitele grenadei dar există 
şi o clasă specială, un fd de su|jer-&oldaL 
De asen^nea, vî se dă ocazia să kiptaii 
(cam orice Battleîield care se respec:tă) si 
de partea ipnijeriuluî cu ai săi Droizi, din¬ 
tre c*\re se distinge periculosul Droideka 
echipai cu patru arnu" laser si un sc ul pro¬ 
tector, renumit pentru faptul că se [xxite 
deplasa prin rostogolire. în ceea ce pri¬ 
veşte Cione Trooper-iî. ineritâ mentitmată 
prezenta lump Trcxjjjer-uluî cu nelipsitul 
său jetpack şi-un puşcoci de toată frumu¬ 
seţea. în schiml>. prcxJucăiorul a decîs că 
nu este nevoie să jucăm in rolul Ciivale- 
fitor (edi. Pe aceştia ii vom admira doar 
de la distanţă, deşi mi-ar fi plăcut la ne¬ 
bunie sâ pofT’^eîi^ ta atac în papijcii in- 
\.iT\cibiltikH Darth Vader, vânturând 
ameninţător sabia pe deasupra capului... 

Soldăţeii de plumb şi jucârifle 
lor sclipitoare 

la prima vedere toate par l>une şi 
frunwse. iar in muhe pn\ inte chiar aşa 
este. Că nu este imotdeauna asa. neo 
cfefTiCKistreazâ Al-ul sau, mai bine Sfjus, 
atîsenia lui în momente chere aîe joctilui 
pentru că. de multe ori. sokiatul cănjia 
tocmai haţi dat ordin să vă acof^ere ajunge 
să întepei^ească într-un zid sau să uite de 
voi. părăsîndu-vă exact In clîpam care 
aveţi mai mare nevoie de d. în aceeaşi 
oală ÎE putem băga si f>e l^ravii cavaleri fedî 
care, chipurile, ar tret'îui să treacă prin 



Pe ei, oştenii mett 


sabie tot ce le îese-n cale, însă de multe ori 
nu felc altceva decât să atace de ca|jul lor 
unităţile care par mai expuse. Crezând aă 
stând în spatele lui Skywalker în limfj ce 
fua cu asalt un avanpost voi rămâne mai 
mult timp in viaţă, am avut surpriza sa mă 
trezesc iniediat muşcând dîn zăpadă, 
bravul nostm cavaler schimliând macazul 
jjetiiru a ataca alt grup de infanterişti care, 
fxsemne. i mu fiărut tnaî „gustoşi". Evi¬ 
dent, restul trupelor mele erau undeva Ia 
dracu-n praznic. De obicei, inamicul nu 
vă va pune probleme prea mart, însă 
trebuie să fiii foarte atenti la unităţile 
mecanizate si să nu nimeriţi în mijlocul 
vreunui grup mai numeros, deokirece, daca 
nu reuşiţi să vă adâ|XJStiti la timp, aveţi 
toate şansele să sfârşiţi ciuruiţi efe lasere. 
Pentru a-i reduce la tăcere [juteti folosi di¬ 
verse tipuri de vehiculele sau zburătoare, 
fie din dotarea propriei amiate. fie riiraîe 
din ograda inamicului, in mod curios însă, 
nu veţi putea captura fjuncte de control 
stânci în interiorul acestora, ci va trebui să 
cdxîrâti. expunându-vă astfel focului 
inamîi.. Dintre toate acestea, cei mat 
impresionant este masivul AT-ST, foarte 
mane\fahil în câmp ck^ hts şl extrefn de 
eficient împotriva ifitanterisîilor care n-au 
nicî o şansă îii fata unor asemenea 
mastodonîî. tleoanece pentru distrugerea 
lor este nev oie de maşinării pe măsură sau 
de foc concentrat din partea unităţilor 
dotate cu lansatoare rachete. De partea 
ztxirătoareior este de remarcai uşurinţa cu 
rare veţi ajunge să pilotaţi, dufiă o scurtă 
perioadă de aconxxiane, navele dt 
vânătoare, controluf acestora fiind mult 
mai îxin decât al a\ Ir^anebr dîn 8F: 1942 
sau Vietnam, Cu toate acestea, fupfeîe 
aeriene necesită o concentrare ceva mai 
mare, astfel că de mai muke ort ve:i 
prefera picioarele intânteristuiui. 

Oe ce Batrblefrant^ 

Peiitai că este un excelent joc de mul- 
tipiayer. senerele de fx? Internet svfporîând 
lejer jjână la \2 de jucători, dar mai ales 



înapoi, animalule! 



Las că-ţi iau eu gâtu' 
datorită graficii su|jefl3e. Câmpurile de 
luptă sunt foarte birie realizate din punct 
de vedere vizual, producătorul recreând în 
detaliu toate bătăiiiie din cele şase filme 
afe seriei (două dintre hărţi regăsindu-se în 
Episodul III), peisajele de pe Natxx^ sau 
Hcîth fiind o adevărată încântare [x:*ntaj 
ochi, rar ploaia de pe Kan'iino vă va lăsa. 
preţ efe o clifjă, fără răsullare. Pe partea de 
sunet jocul stă la fel de bine. excelentele 
efecte de sunet şi sufx^rba coloană sonoră, 
extrase direct din filme, aducând un plus 
de savoare unui coEiflict de proporţii 
galactice. în concluzie. Star VVars: Battle- 
front este un jcx' bun^ dar care, fără bug- 
Ufîle ce îl sufocă. fXJlea fi aproape [jc^fect. 
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S-a întors sub scut 


> A c^p:^ru\\ Mii h^imic decât HU, Romv: Bătrâna Europă pfc.ifmă, luarle bine, te .isainzi in ea si 

Total War a trecui numai printr-o sin^ P'^ii de o ambuscadă. Dacă nu ai padu- 

jiyra amanare semnificativă, de (a ve- Esle clar că. la scara umpilur get)kv rîce si eşti roman, iioţi să-lt construieşti 

chea dală de lansare, din piimavara gici raplul că Europa este mai tânăra în o tortiîicalie vremelnică, un fort/castru 

2004, ia cea reală, din toamnă. Celor RTW cu vreo 2 OOtJ de ani nu o tace ce îe va adăposti în lata atacurilor, 

nerătxlatori, care. la fet ca mine, şî-au mai nett^a la ten cu două omgeneze. De la bun început, devine limpede 

ros în aşteptare sectoarele de pe bard- 7\sttel încât. între 29(î BC şi 14 AD, că lucrurile stau pe harta strategica mutl 

dîsk pe care se atlau tnstalale tilliirile munţii de pe fata Evropii îţî vor fl cu si- mai bine decât în Medieval: Total War. 

anterioare aie seriei, Shogun: Total War gurantă de mare folos. Pentru că nu pot Acum tot ceea ce este pe harta strate¬ 
gi Medieval: Total War, le spun din start fi trecutî de trupe sau de agenţi, care gîcă se retlectă întocmai în cea tactica, 

că aşteptarea a meritat. Dar nu asta este sunt nevoiţi să folosească în acest scop Adică, relieful locului exact de pe bana 

important, ct de ce a meritat* Ceea ce trecători le intramontane. uite-aşa. cu strategică în care hotărElşli sa dispuţi liă- 

ma grăbesc să vă spun căt mai repede, o iscusită plasare a trupelor unde-î este talia este cel pe care îl vei întăîni pe 

căci sunt multe de dezbătut, iar spaţiul inamicului mai la strâmtoare, poţi bloca câmpul de luptă. Ba. mai mult. dacă 

este, pe hârtie, finit. drumuri de acces către oraşele tale* Sî aveai nişte trupe în apropiere în, să zi- 

dacă se nimereşte si o pădurice prîn cern. nord-vest, din această direcţie îti 



Ala mic, e străbunicu' metiî Braţele-ncordate, arma cu tărie.** 
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vor vml v;h i a îr>tăfirî în timpul ron- 
faintărij (\e |X" harta Ui tica, Evident, luf> 
ţele dtî la trecerile peste râuri se dau în 
siîuatia în c are te afli la un vad sau la un 
pcxl în momentul declanşării atacului. 

Astfel ceea ce vezi este ceea ce ai 
în momentul unei lupte. Provincia nu 
mai este o entitate abslradă^ în care cal¬ 
culatorul trage fa sorţi în ce haitei tactică 
se dă lupta dintr-un număr [imitat de 
posihilităţi. în Rome: Total War ÎN¬ 
TREAGA harlâ strategica este modelată 
şi la nivel tactic, ceea ce. literaîmente, 
este un efort gigantic dus cu bine la 
capăt de producători. Cred câ exemplul 
cel mai apropiat af fi numai lL-2 5tur- 
movik cu posibilitatea pe care ţi-o oferă 
de a zbura pe deasupra întregii Finlande 
- iar acolo este vorba numai despre o 
singură ţară.,. 

Zoom In 

Faţ)tu? că grafica a tăcut un pas 
uriaş înainte tată de Medieval: Total 
War este vizibil nu doar fa trupe, dar şi 
ţa câmpuJ de bătălie. Toiul este modelat 
cu mai multă acurateţe, iar texturile 
sunt mai complexe. Bolovani şi iarbă, 
clădiri şi păduri, totul este mai bine fă¬ 
cut vizLuif. dar... Să luăm, spre exemplu, 
pădurile... Acestea sunt acum alcătuite 
din arbori modelaţi integral 3D, nu doar 
nişte beţe de chibrit pe care s-au lipit 
două bitma|>uri verzi. Cu toate acestea, 
ai deseori senzaţia că te pîimbi prin pă¬ 
duri de stejari seculari sau de sequoia - 
arborii sunt foarte mari (comparaţi cu 
un soldat călare), iar spaţiile dintre 
aceştia sunt ditamai. 

Cred că, până la urmă. trebuie să 
accef>îăm faptul că este vorba despre 
nişte reprezentanţi singulari ai pădurii, 
ce marchează în mod mat mult sau mar 
puţin abstract existenta acesteia. Pentru 
râ altfel mi-ar veni greu să cred că o 
trupă de 120 de oameni se poate ascunde 
în spatele a trei copaci, groşi, e drept, 
dar numai trei... Parcă pădurile dese din 
STW sau MTW erau n>ai credibile. Eh, 
până la urmă, acest neajuns minor este 
compensat de faptul că multe din tru¬ 
pele de infanterie se pol ascunde în iar¬ 
ba inaltă, ceea ce îţi oferă posibilitatea 
unor contraatacuri surpriză, cu atât mai 
eficace cu cât este vorba in general de 
trupe de arcaşi, sulitast sau prăştieri. De 
la trupele battlefîeld ninja din STW, sin¬ 
gurele capabile a se ascunde în câmp 
deschis, la numărul mareele unităţi cu 
această abilitate din RTW, s-a fjarcurs 


Celula de baza a războiului 



j Trufîele din Rome: Total War au 
I destul de multe în plus fată de cele efin 
' MTW. Iar ce au este mai „transpa- 
reni". Adică, cu un simplu clic dreapta 
• pe icon-ul trupei vei afla clar, în cifre 
I exacte, cum stau lucrurile cu para- 
I metrii ce carat tei tzează trupa cu pri- 
I cina, împărţiţi clar pe două categorii: 
j atac (re include şi atacul in şarjă, pre- 
I cum şl atacul cu proiectile) si defen¬ 
sivă (împărţită isteţ acLim pe deiensîvă 
datorată amiurii, scutului şi îndenvv 
; nării). De asemenea, in aceeaşi fereas- 
! tră de prezentare a trupei se află şi 
lista plusuri lor si minusuri lor acesteia, 
ce include lipurde de atac ser undar. 
î Important este că atacurile de tip 
. secundar, din care în MTW aveam nu- 
j mai capacitatea cavaleriei de a forma 
I Wedge, suni foarte diversificate şi înv 
I portante în Rome: Total War. Un 
' exemplu în acest sens ar fi capacitatea 
anun>itor unităti de cavalerie uşoară 
î de ă forma cercul cantabric, a legîu- 
I ni lor de a forma ţestoasa cu ajutorul 
I scuturilor, a arcaşilor şl a catapultelor/ 
j bafistelor de a trage Cu proiectile in- 
■ cendîafe, a anumitor tru|>e barbare de 
a emite un strigăt de luptă cu efect po¬ 
zitiv asupra moralului, a generalilor de 
. a ralia trupele puse pe fugă, a anumi¬ 
tor Infanterişti de a executa îucrări 
genîsttce [>entru surparea zidurilor 
cetăţilor inamice etc. Lista acestor 
^ atacuri secundare este mare şi contri¬ 
buie hotărâtor la diversitatea experien¬ 
ţei de joc şi la creşterea flexibilităţii în 
i p\AU tactic, 

iar în ce priveşte experienţa tru¬ 
pelor, aceasta se simte direct prin creş¬ 
terea parametrilor acestora de atac şi 
apărare. Cu un maxim de până la 12 
i trepte de experienţă, unităţile versate 
în luptă pot ajunge extraordinar de 
puternice şi chiar o trupă învechită 
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tehnic, dar de veterani, poate face fată 
cu brio ultimelor răcnete în materie de 
cohcîrte legionare... Posiliilitătile de 
„cultivare" a unităţilor de veterani sunt 
sfjofiîe consideraijil prin faptul că prin 
retratnîng-ul unei trupe, chiar sever 
reduse în dimensiuni, nu se pîerde 
nici o iotă din experienţa acesteia. 

in campania imperială, cea cu ro¬ 
manii, remarc inspiraţia producătorilor 
de a introduce reformele militare ale 
generalului Marius ca moment de tur¬ 
nură în dezvoltarea armatei romane. 

Pe lângă mândria de a mi se fi dat nu¬ 
mele anume după marele general ro- j 
man, am avut şi bucuria de a vedea S 
respectată istoria arniatelor latine. Mo- \ 
mentul Marius este foarte bine gândit ! 
şi se declanşează atunci când o fac- \ 
tiu ne romană construieşte primul palat J 
Imperial. De aici încolo, armata ro- \ 
mană este o armată puternică, de pro- i 
fesioniştl alcătuită dintr-un nucleu de \ 
legiuni de cetăţeni romani, sprijinit de 1 
trupe auxiliare provenite de la popoa- ! 
rele ocupate. 

Marcăm aici încă una dintre ideile ' 
excepţionale aîe Creative Assembly. 
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Caii, puterea seleucîzilor 
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Eiţiplcni pnţt^|)tifi 


un finim lung, (Lir henefk fX'iilru 
rnalifiiii, Id cmdilîililaltM râruia 
ricini ('ogir^e gral if conlrihuic 
hota râu Jr* 

OxM f:t* diiii observai inii 
pare âv Ijinn sub aspuc Iul rualis- 
nuikii usfu căt lată cin MTW 
mai alus du STW, suni mult mai 
pul in numeruasc băţăiiilu dalt» [ju 
turenuri t u dunivt'lări t u ptil li 
tolosilu htjtărălor in dulVrisivă. 
Cuk' mai multe kifjlu st^ (iau 
ac um lereruiri ,,inc urlu", fără 
muitu c olu a căror slăpăniru ar 
spori implic it sansule du a îrv 
vingu* Iar c ând su ajunge la lufitu 
ck* si radă, rn inturioful ieidurilor 
t utălilor asedialu, lut iurile se 
t ompliră mat mutL,. Slrădu- 
ieşt(Mu să previi revoltele glarlr- 
atorHor - aceştia sutrl cei mai 
gro;^avi lupînlorî He stradă, 
încearcă tri schimli să-i recrutezi 
spre folosul [iropriu şi te vor scuti 
de multe pierderi pe slră/ile iiv 
guste pe care nu îli poţi ciesfăşura 
dispozitivul complet de atac. 

Ziua generalilor 

în RTW, structura de familie 
se păstrează in linii mari precum 
în Medieval: Total War. Dar, în 
situaţia în care joci cu una dintre 
cele trei facţiuni romane (Juiii, 
Bruţii sau Scipii), este vorba de o 
structură de gintă... Iar liniile de 
care vorlieam sunt atăt de mari 
încât între ele încap o mulţime 


Spune-mi cu cine z 

ca să-ţi 5 pun ciofe^estL Ura dintre nuri Iu, 
marilesăseintti* alu (ruativi- As^^iribiv este klui în 
cafl&p^i II ,,imlHină(alili'‘ gumfalii. Pu lângă 
i ntndafilattM t lasu â du căiMtiiie m*ii mnit s^in mai 
[>ulm sfXmtana a traiRrrilnr, adică a ifăsăUirilnr du 
, cat ac tur fioluânditu in iimia drvurselot acţiuni 
' iiniîhare SeJii de guvem.iruL uxistă ac um suita ge- 
i¥'ralutui. Da, tle< an^ gtTOraî tKiatu o suită, 
în f iidrul r areia să se atle un nun^uir tk/ înMinuti 
ai săi. t iuc are difitre »h esli întreţinuţi tcjfilură una 
bitiu (hiar m.ii multe Irăsătuii noi gHxialului - 
Irxleobştu este vori k» rk* lucruri [xjzitive* 

Pe ac eastă c^ik^ du- a lungul vreniTi. |Xili 
ajunge să ai nn sufx^fguniTal si/siiii un 
sntxM'guvemator. Asta cu atât mai wvk t u cât 
coiistmirea dt» edificii |xililic:e du îtivăţămcint 
creşte considerabil proliabiîîtatea apariţiei în suită 
a unui învălal. Dar şi lupta este o nxKialitale de a 
căfjăta fxi un meşter în ate animalelor ba un 
fiezerttir Ierbar sau ţxiaie un meseriaş in 
anînunare^i soldaţilor. Sr, uîle-aşa. ca exemfilu, 
ajungi să ai calităţi fireciim acmt dt^ a mări cu un 
prtxenl considtialiil raza du dt^)fas<iru a triijx-lor 
din sulxxdine. Este vortia ele o c hestiune capitală, 
dejjlasarea tmfxdor este limitată penlni un nivel, 
mărirtvi,,razei de acţiune" a uniîătikx fitrxl în 
! fxincifial posiliilă prin t (instruirea şi îmhunătă- 
1 tirea drumufîlfjr. Dat ă ai ufi Drillmastur în suită şi 
j mai t'şti, (:*ventual, un „Olisessional Traint'i^' te vei 
i putea clqjlasa mult mai rapid, prin marş forţai, i>e 
j harta strategică (oare şi [jecea taclkă? nu mi-am 
I dat seama). 

I Dat fiind ta|Jtul că lista tuturor felurilor de în- 
tretinviti este fotirte mare, precum şi cea a irăsă- 
- tLiribr tx’ c:are generakil le [xiate doliăndi, mă voi 
mărgini do*ir la a s^xine că jţx ui este acum mult. 


de amănunte inovatoare, de acută 
inip(jnanţă în frumuseţea strategică şi 
tactic ă a jen ului. 

Pe c âmpul de lupta, generali pol fi 
numai membrii familiei ttile. in oraşe, 
guvernatori poî li numai membrii farni^ 
Hei tale. Dac ă nu ai tamilia suficient de 
numeroasă, ajungi in siiuatia in rare 
oraşul fără guvernalor se t onduc e sin¬ 
gur, prin aulomcinagemenl, după nişte 
inrlicalii destul de vagi fie c arc* i le fiofi 
da. Nu e rău, dar este mult mai bint' să 
ai control dtrec 1, asta cu atât mai mult 
i u cât anumite Cxirac lei islic i ale gene¬ 
ralului f>ot imbunâtăţi relaţia c u popu¬ 
laţia şt veniturile băneşti ale provinciei. 
Şi uite aşa ajungi uneori dai tu 
fjLimnîi în cap că ai o grămadă de fiice, 
verisotiri% mâlusi şi lainic e, care sunt 
până la urmă şi ele un (el di^ bărbaţi, 
dar nu prea contează ca fiinţe 



muuuult mai variat şi mai dinamic de( ât 
in ^^<^ievaL ganxplay-ul având enorm 
de c âştigal de pe urnia geniak^i găselniţei 
sufta generalului. Iar dacă la asta adăugăm 
faptul că întreţinuţii fxX fi sc biniliati între 
generali (în anumite limite, unii întreliniiţt 
nu stmt com|xitit>ilî cu alţii), fxircă obţi¬ 
nem st mai multa viaţă în partea strategică 
a jcKului, ce ar fi putut deveni fx akx uri 
pîicţicoasă. He-he, nu este cazul, şr să vezi 
ce atenlie vei ajunge să dii gt^neraîilor 
cate trag sa moară de liătrâneţe. Vei plasa 
lângă ei un general mai tânăr, vei salva tur ^ 
dtifiă tur şi, chiar cu un tur in^iinte fb , 
imxirtea celui bălrân, vei face tranisferul de 
întreţinuţi către ncxia getwaţie. Da, este 
drept, ceva nu e natural aici - întreţinuţii 
nu mon Dar, în rest, moaie toată lumea în 
jcx. De vârstă, de Ixxilâ, de asasinat... 

Până şi asasinii, spicMiii si rliplomaţii mor 
cânfi le vine vremea. Dar şi ei pot avcvi o 
suită cu întreţinuţi.» 
















HevieW 


umane ia greci, şj prea puţin la romani. 
De barbari ce mai zk... Cânţi joat;5 
cineva cu britanii, sâ-mi spunâ rtacâ 
poţi avea o Boatlicea j^eneral, 5i nici 
egiptenii nu par diiîfjuîii sa lase o 
Cleofjairă în fruntea starului,-. 

Alfat in cfizâ de generaii, am fost 
nevoit sâ rerurjiţ la nt>ile mijloace pe 
car^RTW ni le oferâ pentru a spori pro- 
^:entul de c omandanti pe cap de lot ui- 
tor. Primul ar tl clasica ţipagâ/mitâ/ 
l>ac$i;^pcs^be!?/arenţie t u care poţi trata 
membrii de famiiie conduc âtoare ai 
altor lacţiuni, în oif de succes, te taci ^ 
cu un gtafieral nruJ^^^Cltcffestkfî rfe ma¬ 
leabil în laiti banilor, dar capabil de gu¬ 
vernare SI, până la Lirmă^ o speranţă 
pentru viitorul imfXîriLikM^ 

A fif}ua mof]alirate,de înmulţire a 
familiei alttel tletâl fjrin restH)iul sexeltjr 
este cea prin razlK>i pur si simplu. De 
mare importanţi este tăfjiul că armatele 
fjol îi conduse de generali (membri de 
familie) sau de căpitani (deveniţi auto¬ 
mat conducători ai armatei in ]î[)sa unui 
generab* ti bine, dacă reuşeşti o victo¬ 
rie strălutJlă < u o armată fără de gene¬ 
ral, căpitanul at esteîa este posibil să îlî 
tie adus spre însurătoare de una dintre 
tetele familiei tale. Pac!, fa primărie, şi 
dacă dai cu mausul pe Yes, te alegi cu 
încă un general în 1 amil ion. Atenţie, nu 
orice căpitan victorios aprinde călcâiele 
fătulelor din familie şi nici oricare dintre 
aceştia nu este o partidă bună = unii au 
calităţi, altiî nu tocmai. 

Ar^a btscuirîi [1] 

Daca este să îţi spun despre bătălii, 
apoi nici nu mai este nevoie să pome¬ 
nesc cât de bine arată acestea - ai văzut 
deja la screenshot-uri de ţî-au săpat ba¬ 
lele riduri adânci la colţul gurii. Da, nu 


ne-au minbb pe tâmpul de bătălie tro¬ 
leele arată si se mişcă extraordinar de 
bine. Modelarea JD totală este atât de 
l>ine întregită de un motion capture fe¬ 
nomenal şi fie un engine fizic neaşteptat 
de bun, încât lasă In urmă până şi pe 
drept cuvânt aclamatul Ground Control 
II. Cu certitudine, încă o dală Total War 
se dovedeşte a fi deschizător de drumuri^ 
căci lot ce se va niai face de acum în¬ 
colo ca jo( de tactică va trebui să sari 
peste ştacheta ririicatn toarte sus de 
Rome; Total War. 

, Ca o tuşă de mare fineţe este faptul 
ti ani maţii le Irupetor pot fl indGfK*n- 
ffente fjentru fiet are soldat in parle, c u 
preţul unei mit i creşteri in c fjnsymul de 
poc^işur. Trebuife doar să debitezi 
„SyncTonize animations'" din opţiuni şî 
vei avea câteva mii de st^lfkţi [>e,harla 
< are s<* scarpină (u suliţa după ureche, 
râgâie şi trag flegme [>t* gazon separat 
fiecare când îi vinf‘ lui, si nu deodată. 
Efectul inU‘rc»sant al acestei ncî-sincroni- 
zări este, [)e lângă naturaleţea sţxvită. 
daî si de faptul că fic?care sr^ldat este o 
sursă de sunet în parte, şi nu în cadrul 
unităţii, Rezultă de aici că gesturile ce 
produc sunete nefiind făcute deodată, 
se „îndf^sc'şte" senini fit aii v fondul so¬ 
nor, care devine mull mai r fmsistenl. 

Anyway, clâ subwoafer-ul un pic 
mal tare şi defjiasează camera f>e lângă 
o amiată ce calcă apăsat... Maaamăăăă, 
tf copleşeşte! Trebuie să dau o notă de 
10 + celor responsabili de partea audio 
din Rome: Total War, fxmtru ca au re¬ 
uşit să redea fenomenal de litne sunetul 
ridicător de păr pe sţicîle a! unei ini regi 
armate în mişcare. Sincer îţi spun, nu 
credeam că aşa ceva este posifiil. Gân¬ 
deşte această reuşită în termenii sound- 
Irack-ului din filmele seriei The Lord of 
the Rings. It is ihat goodi Iar lotul este 
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Secnlui t Vil fi religios 

exc eleni potenţat rle folnsirea LAX 3 |ît‘ 
o plac a du suncM Aufligy - aşezarcM in 
spaliu, [irtH um şi ufec tulu de reverbc'- 
raţie m-au dai |iu spale... Loiosesle un 
sislem audio 4/1 sau SJ [pentru a bu¬ 
cura la maxim ([)un iniendedj di^ sune¬ 
tul din Rome: Tolal War. 

/Vrt:a btscuirii Cili 

Dar lupta, lupla profjriu-zisă^ fu e 
fiou^ ce s-a schîmbaif Răi, fjrimul lur ru 
rare sare în ochi c^slt^ că haosul e mai 
mare. Adică, trupele suni un pir mai 
greu fîe eoni rotat. O dată, a( est lut ru 
este cauzal cîe dimensiunile redusc^^ şî du 
mulţimea de amănunte grafic e alu unui 
soldai “ in STW şi MTW l rupt‘le (‘rati 
„desenate^' cu carioG grfiase şi far eai 
uşor diferenţa între ele. Apoi, trupele au 
o inerţie mai mare rluc âl înainte in exe¬ 
cutarea ordinelor. Până la urmă, trufiulu 
chiar dau senzaţia că suni „mai umane^' 
decât în MTW... 

S-a umblat, însă, mull la raia dv 
kiliing, adică la numărul tiu vidime pe 
secundă produse in s[)ecial în la/a de 
şarjă a unui afaf - acutn se mtjare mult 
mai re|)effe cânrl o unitale este atacată 
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Imperialismul Cfvilizat:Cian) 


Cu îfitui revokilioadr laţă ele pri¬ 
mele doua titlurî ale seriei Tutal War. 
in RTW apare şi este efectiv funcţional 
conceptul de jxjpulaţre. Astlel, ofaşul 
rare conduce provincia are populaţie, 
iar numărul de locuitori stabile$fe eta¬ 
pele de dezvoltare a oraşului, AstteL 
numai după ce sunt atinse anumite 
praguri succesive ale numărului de 
lot uitori, pot ti construite anumite 
ciăcJiri esenţiale pentru „runcţionafea" 
acestuia, pe plan social, economic sr 
militar. Iar procentul de creştere a 
populaţiei pe tură depinde enorm de 
ceea ce construieşti, de îmbunătăţiri ie 
pe care le aduci vieţii locuitorilor. 
Ferme, temple închinate anumitor 
zeităţi, băl publice, apeducte, toate 
acestea dtic ta creşterea progresivă a 
i populaţiei. Iar dacă vrei să dai un 
impuls şi mai mare etanuiui repro¬ 
ducător ai cetâţenîlor, nu strică să 
i reduci taxele. 

Dat fiind că romanii au fost mari 
meşteri în a aduce în sclavie popoare 
întregi, nu mă surprinde că 
producătoiîi au exploatat cu 
inteligenţă acest talent - la cucerirea 
unu» oraş, ţi se oferă acum trei 
posibilităţi: să iei oraşul în stăpânire 
I fără mari fasoanejî jafu/b să arunci în 


sclavie majoritalea populaţiei sau să 
ucizi întreaga populaţie si să jefuieşli 
sălbatic oraşul. Dară alegi opliunea cu 
sclavia, o parte importantă a lot uiîoritoi 
deveniţi sclav i va ri adăugată pofiutaţiel 
oraşelor tale, cu efec 1 asupra de/vollării 
mai rapide a acestora, Uiâi olkc;ei, dar 
frumoasă tuşă de realism adusa de 
Creative Assembiy... 

Priveşte o clipă Li fereastra îrt care 
este rafxxtală starea oraşului. Vei veck^i 
trei etenKi^fite imjjortante: i reşlerea fxipu- 
laţid. ordiitea (îericireaî pulrlică şl out- 
put-ul financiaf al oraşului tcare poate fi 
negativ/atunci când safarlile plătite ar- 
matetni şi gmeralilor depăşesc venau¬ 
ri le), D^acâ toate acestea ti se pai lami- 
liaa^ ştiu şi cJe ce - a îTt aduce aminte 
de djvtlîzaliqn, nu-i asa? Similitudinea 
€U macule Ciy este izbîf(»afie, iarele- 
naente pfeeum corupţia, nenxiîtumirea 
cauzată, de depărtarea de capitală, pre¬ 
cum şi cheltuielile militare^ nu toc decât 
să adâncească asemănarea. Asta c^să 
nu mal vorbiţii de existenţa resurselor 
sper:i%e tie^ei provincii. 

O a doua asemănare, de-a dreptul 
plagiaiorle, dar pentru care îl felicit îneî 
o dată pe producători, este de găsit în 
fereastra de interacţiune diplomatică. 
Enorm dezvoltată faţă de titlurile ante¬ 
rioare ale seriei TW, diplomaţia este 
acum în primul rând un instrument al 
schimbului eronornic, 
prin stabilirea bilaterală 
de drepturi comerciale. 

Din păcate, mare lucru 
nu se face cu alianţele şi 
protectoratele, dar este 
loc de îmbunătăţiri 
pentru viitor. însă partea 
cu tributul este la fel ca 
în Civ 3 ş) dă foarte, 
foarte bine într-un joc 
precum RTW^ Şi să nu 


uităm înţelegerea privind dreptul tle 
liberă treiere a unitătiior militare 
proprii prin teriioriul allora. Tot ca în 
Civ 3. 

Cu două asemătiări mi se face jiri- 
măvară, aşa că trebiite >ă amintesc şt 
de ah imre: Jm|X"rlalism Z. PrexTum in 
acest vechi tiîlu de răsunet strategic, s^ 
în Rome: Total War drumurile suni 
esenţiale pentru dezvoltarea 
cometlutui, chiar existând posiiiilitaii 
tle upgrade serios al aceslora. de la 
drumuri comunale până la nivel de 
autostradă... emi.,, anth ă... Apoi, lot 
ca în Imperialism, este iwesarâ 
existenta unei flote comerciale, ce nu 
st' ilepiasează (precum lanţul de nave 
din ci st' subînţelLge a fi ..I »1 

lucru" in mod implicit, Capacilatea 
acesteia de Transport şt, deci. de a pro¬ 
duce venituri este proporţională cu 
nivelul de dezvoltare al portului. Din 
păcate înşă, mecanismele comerţului 
sunt automate, ascunse vederii şj 
controlului jucătorului, pus doar în 
situaţia de a ccinstrui porluri, drumuri, 
pieţe, forumuri, dar nu şi de a face co¬ 
mei! în mod direct Oricum, lot ca în 
Imperialism, prezenţa navelor inamice 
în radă porturilor duce la blocada eco¬ 
nomică şi,?îreptat, la ruină, dacă nu se 
iau măsuri, 



J-pe flancuri sau pe la spate, în special 
când atacatorul foloseşte cavaleria. 
Acest lucru duce fără discuţie ta o ten¬ 
dinţă aproai^e exclusivă de a folosi în 
luptă învăluirile laterale in adâncime 
executate rapid cu cavaleria uşoară, in 
timp ce pe centru se încearcă izolarea 
inamicului in lupte disparate, în ..buzu¬ 
nare'' ce pot fi la rândul lor slăbite de 
atacuri pe flanc cu infanteria uşoară. 
Atentie, însă! Friendly fire-ul a devenit 
cu adevărat ucigător fată de MTV\^ şi 
trebuie să fii in permanenţă atent la 


arcaşi şi sulitasi să nu-ti decimeze cu 
succes trupele proprii angajate tii metee 
cu adversarul. 

Din fericire, pe nivelurile de dift- 
CLiltate tactică ridicată, „hard" şi maî 
ales „very bard", Al-ut ştie .să-şi apere 
flancurile si are tendinţa de a lovi cu 
cavaleria grea unde îţi este tie frontul 
mai vulnerabil. Cu puţin noroc, într-o 
campanie poţi avea parte de câteva 
bătălii în care Al-ul să te facă să transpiri 
la greu, Cu toate acestea, cel mai mult 
vei transpira din cauza Abului propri¬ 


ilor trupe. Cum vine asta? 

in situaţia în care în [jreajma câm- 
puluî de bătălie se află o armată proprie 
condusă de un general, aceasta va veni 
in sprijinul tău în timpul bătăliei, sub 
formă de întăriri. Dar, DAR, aceste în¬ 
tăriri nu pol fi controlate de line, ci nu¬ 
mai de Al... Şi Al-ul este atât de mese¬ 
riaş. că treliule să faci tot ce iii sîă în 
putinţă ca să previi distrugerea irevo¬ 
cabilă şi ruşinoasă a întăririlor contro¬ 
late de acesta. O adevărată pacostei Nu 
pot intelege de ce nu aş putea controla 
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înlăfirik' rondusp âv un genernl jiro- 
|>rju. AsU» m\ se pare Ijteialim^nkMj proslie 
de rieiertai a firoduiălorilorH t u ataî mai 
iiiuli cu cal aceasta situaiie este des în- 
lalnită la despresurcirea tjraselnr proprii 
asc^diate. Tu vii cu o armata tapăna 
condusă de un general mesler şi în 
îimpui bătăliei trebuie să ai mare grijă 
să nu-si dea cu stângu-n dreptu' armata 
din oraş, ce iese din cetate cu guver- 
natoruai irunte... 

Pe de altă fjarte, dac ă o armată este 
c ondusă cîii căpitan, ea va fi corilro- 
labilă cie către jucător când stjseşle sub 
forntă (le întăriri. Spre dti^jsebire de 
MTW, toate unităţile amiatei ce-ţi vine 
în ajutor sosesc [>e câmpul de lufJtă si^ 
multan, şi nu pe rând. dar pot fi con¬ 
trolate numai în măsura în care există 
sloturi libere între c ele 2d disponibile în 
armata proprie* De remarc at că întăririle 
pot întârzia, sau chiar există situaţii in 
carc^ ai parte de surpriza neplăcuta că 
nu mai ajung la li mp pe câmpul de 
luptă* De altfel, felul în tare armatele se 
deplasează în mod real pe harta strate¬ 
gică jjermfte o largă varietate de situaţii, 
în care se poate jongla foarte interesant 
cu annateîe aflate în zonele fîerijinti ale 
fruntariilor* 


Asedii Inteligente"? 

Si pentru că tot ana adus vcjrba de¬ 
spre AL.. Să despicăm puţin firul ase- 
diiîor. De pe zidurile cetăţilor asediate 
se trage cu săgeţi, chiar clacă pe mete¬ 
reze ncf sunt instalate trupe în mod ex- 
plicit. Să presupunem că eşti asediat şi 
vrei să spaigi astHrîiul. La un singur ke 
cru: scoate pe poartă f) unitate de cava¬ 
lerie uşoară* cu care încearcă să atragi 
inamituL Odată momit duşmanul cu 
că urmărindu-te, începe să faci ture în 
jurul cetătii, în a|jropierea zidurilor - 
săgeţile trase de pv metereze v(jr de¬ 
cima inamicul pe lângă fapiul că-i vor 
reduce moralul la zero tăiat. Siînplu. 
eficient şt stupid. 


Stom.itfiţoguJ vuferînar 
rectimandă falanga 
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D<*biirCiirea pc creneluri 

Altă dată am avut surpriza să con¬ 
stat că inamit ul vcMica să-mi alace dita¬ 
mai cetatea cu zifluri de piatră tolosînd 
Lm singur Irerfiece. CetM ce este Impo- 
siliîl în fata unei cetăţi de piatră, dtxia- 
rece până ajunge sub ziduri, pmkx lilele 
trase de |)e metereze vor disîruge com¬ 
plet bietul disjiozitiv de asalt - soluţia 
esH‘ să Eoloseşlt simultan mai miille me¬ 
tode de asalt Ist ări, turnuri mobile, să¬ 
patul sub ziduri). Nu doar că inamicul a 
insistai să-mi gâdile poitile cu im singur 
herliece, dar şt-a adus In pas de plim¬ 
bare întreaga armată pe Lingă berbece, 
sub zidurite mele. Rezultatul^ Berbec ul 
distrus înainte să apuce să-mi ciocă¬ 
nească la poartă, iar armata Inamică lo¬ 
vită rău de tot de săgeţi* Până la tirmă 
inamicul s-a retras, dar încet, demn, în 
pas bătrânesc, luând-o rău de tot f)e 
cotoaşă, că doar mi-a întcjrs spatele... 

E clar. şi nu sunt singurul care s-a 
plâns de asta, Al-ul are dificultăţi n\ari 
de manevră inteligentă în asedii* Prac¬ 
tic, este foarte greu sa pierzi o cetate în 
faţa asediului inamic. Cu toate acestea. 


Legiunea 


mat ar o surpriză îol an^ avut din partea 
oponentului ailificial* Tot mai cuce¬ 
risem o cetate galică, căreia îi distruse¬ 
sem cu catapultele o bucată de zid. pe 
latura clin stânga porţii. Buun, intru în 
cetate şi o slăpânest liniştit vreo două 
ture, până când inamicul vine sâ şî-o ia 
înapoi. Să vezi re chestie. însă* La por¬ 
nirea l)ătălk-M, văd că inamicul şi-a con¬ 
struit trei berbece cu care voia să-mi 
spargă zidurile* Berbece pe care le 
abandonează netam-nisam. spre sur- 
(jrinderea mea, care am crezut că va 
fjârăsi câmpul de l>ătălie, de teama re- 
numelui generalului asediat, Ce mi-am 
zis eu.., Amirita galică s-a dus ala... la 
gaura făcută de mine în zidul cetăţii, la 
asediul anterior, şi pe care am uitat s-o 
repar! M-arn bucurat eu de deştepiă- 
ciunea Al-ului. dar m-am şi mirat că 
intâi si-a făcut trei berbece ca să mă 
atace... 

Una peste alta, Al-ul este discutabil, 
dar c u puţin mai bun ca m MTW. cel 
puţin în Liza tactică, in faza strategica, 
numai pe nivelul de dificultate ..very 
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Wm sv imiiiiui iK uin elfnitmU* insjjirau* 
(lin s<.‘ria Civilization ţ>î hiiperitilisn^. 
Pijcik* râ nu li si‘ oU'm uii t oiUrnl t onv 
|jk*l asufjia ni<_Tiif>işinelor etniKanii e, 
tiar senzaţia i w rare ramai tea tie 
ftresr, de < ur^ere nakiralii a tenoine- 
neltjr economit:e şi sociale. 

Iar ac easlfl s(-‘Ti/alie tie lirest îşi are 
origitUM în modelarea isUjrica admirabil 
realizaia de Creative Asseinbly. Din 
c auza siipra|jo(ju!ărfî oraşelor şi a inra 
[jacilăţîi idinoloj^ic e a etononifei impe¬ 
riu lui de a face faD t ererilur t rt^c ande 
de bani şi alimi?nte* uşii eicClîv nevcjii 
să ruceresli in permanenţă, pentru adi 
ediilihra, pe termen scurt, Igalanta de 
pfătî. Aresta este un tenomim natural, 
sperii ir imperiilor aTTtke, datorat 


hard" vei vedea roşct în taîa tjchikjr. Alai 
îţi spun, că dacă vrei sâ vezi un Al cu 
adevărat vie lean şi dur, acesta este de 
^clsil jje partea slralegică, |>e nivelul 
maxim de dificultate. Spre deosebire de 
Civilizaţion, unde creşterea nivelului de 
dificultate aduce o .ajinllare'* caniilalivă 
a oponentutui artificial, în harta strate¬ 
gică a Rome: Total War poţi vedea un 
Al care nu este mai gras şi mai bogat, ci 
gândeşte mai bine, Mic exemplu: 
inamicul îţi mituîeşte o armată, dar nu 
vine să te atace direct cu ea. Nuu, le 
Icisâ să crezi că a luat-o din tefit<jriul tău 
şi că o foloseşte în altă parte, Tu treci li¬ 
niştit, tară avangardă de spioni, pa fru¬ 
moasele lak^ drumuri pavate \ja care le 
r redeai sigure. Eroare latalăl A ta ar¬ 


mată intiuită do inamit a tosi ascunsă 
de acesta pentru antbus( adă, în inima 
teritoriului tău, numai bine ra să pke 
pesle tine când d-o lumea mai dragă... 
Mai rămâne să văd iniimicul debarcâiv 
clu-şi irufjele în ţerîl(îriul meu (armatele 
|jot îi transportate pe mare, prin încăr¬ 
care efectivă pe nave maritime) şi mă 
declar satisfăcut. 


Spuneam în arlicoSul despre 
Medieval: Total War c ă partea strate¬ 
gică a acestuia este desuetă, de nivelul 
unui Lords of the Realms 2. Luc ruiile s- 
au schiml>at mult în ijine, prin faptul că 
in secţiunea strategică din Rorrve: Total 


SI*OR 


portante. Dezlănţuirea războiul uf civil 
este marele punct de cofitură al jiXului, 
ce îţi fleschide caiea către purpura im¬ 
perială, scopul final al Rome: Total 

War. 

Este adevărat, însă, că numai în 
campania im|x^fială completă poţt 
ajunge la acest |>unct. Este necesar să 
parcurgi un drum lung, îar numărul 
provinciilor cucerite de tine să devină 
considerabil, |jeniaj ca reacţia în lanţ 
a Senatului să se producă, îar tu să tn 
suficient de puternic pentru a cuceri 
Roma şi a face faţă facţiunilor romane 
rivale. Oicunc nu poţi ataca devreme 
Senatul, este necesar întâi să le pui 
bine cu populaţia Romd, altfel vei 
avea atâtea revolte încât nu vei putea 
menţine ordinea fxibikă în cel mai 
important oraş din joc. După cum se 
vede, avem de-a face cu excelentul 
motiel al unui mecanism istoric cu 
autoreglare şi explozie întârziată, 
pentru care nu am destule cuvinte de 
laudă la adresa pr^xlucătorilor. 


popular in situajîa in t are <luct la bun 
sfârştt diversele misitini tiale de Senat şi, 
pe deasupra, mai şi cucereşti provincii 
ale facţiunilor considerate ca 
indezirabile de acesta. Poporul te va 
iubi dacă eşti un Comandant victorios, 
deci, dacă Vei cuceri cât mai multe 
provincii, indiferent care ar fî acestea. 

Se vede astfel treaba că este mai 
uşor să devri popular pentru oamenii 
din popor, decât pentru Senat. în 
această direcţie ajută şi apariţia unor 
trăit uri ce măresc popularitatea între 
plebei a şefului facţiunii. Cert este că, 
dată un general devine prea iubit de 
popor, Senatul va încerca sa îl saboteze 
- una dintre căi ar fi aceea de a răspândi 
zvonuri calomnioase la adresa acestuia, 
cu sc:opul de a-l determina să se sinu¬ 
cidă, Asta într-o prima fază, căci, la un 
moment dat, Senatul chiar îi va ordona 
generaîului sa se sinucidă, iar acel ge¬ 
neral va fi până la urmă t hiar şeful fac¬ 
ţiunii tale. Dacă vei refuza să te sinu¬ 
cizi, eşti, practic, intrat în război cu 
Senatul. Abia la declanşarea conflictului 
cu Serialul, însă, devine pusil>il răzlroiul 
între facţiunile romane ^ războiu( civil 
începe, iar aceasta este şansa ta de a 
stăpâni întreaga Peninsulă Italică şi de a 
acapara provinciile cucerite de facţiu¬ 
nile romane rivale. 

Dc fapt, relaţia tot mai t>roastă cu 
Senatul este o cale genială de a modela 
realitatea istorică romană şf o reuşită 
deplină a Creative Assembly. Literal¬ 
mente, tot jocul converge inevitabil 
către deteriorarea relaţiilor cu Senatul şi 


Una dintre cele mai interesante 
componente ale campaniei imperiale, 
cu facţiunile romane, este relafia aces¬ 
tora cu SenatuL Din păcate, este şi una 
dintre chestiunile foarte slab docu¬ 
mentate în manualul jocului. Care ma¬ 
nual îşi face prost treaba de a te in¬ 
forma asupra noutăţilor aduse de 
RTW. Sunt dezamăgit de manual, iar 
celor care îmi vor spune că de aia 
apar strategy guide-urîle, le spun să şi 
le bage undeva, pentru că mî se pare 
normal să mi se ofere din prima toate 
informaţiile asupra unuî prcxlus, nu să 
trebuiască să mai scot nişte bani din 
buzunar, pe care tot nu o să-i dau 
pentru ca în România strategy guide-ul 
oricum nu ajunge, trăiască pirateriaf 
Ba mai bine să trăiască fofumuriîe de 
pasionaţi, unde se poate ajunge la o 
excelentă cunoaştere a subitlităţilor şt 
amănuntelor nedor umentate ale 
jocului... 

Relaţia unei facţiuni romane cu 
Senatul este dată de balansul dintre 
popularitatea între senatori a facţiunii 
si cea între oamenii din popor. Adică, 
dacă devii prea iubit de plebe, sunt 
şanse foarte ntari ca Senatul să se su¬ 


pere foc pe tine. Pentru senatori devii implicit cu celelalte familii romane im 
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insuîK iunlei dezvokăi i a tiiijloacelor şi c5 jocul nu i|i oferă posibilitatea de a 

relaţiilor de producţie- răsturna isU^ria şi de a fi un Su|jenrian 

Realismul implementării acestui (R.LPJ al vieţii economice şi sociale 

inodel economic istoric se vădeşte spre anike mi se pare nu doar ceva de ftrand 

linalul jocului - ajun^^i împărat peste o realism, cât mai ales unul dintre marile 

imeiisitale ^eo^rafică complexă, dar momente de sinceritate (riscantă) ale 

mai ales imperfect guvernabilâ. Peste unui prcxlucător de jocuri de strategie- 
tot revolte, peste tot nemulţumire popu- )os pălăria, Creative Assembly!! 

Iară, probleme crescânde ce nu pot fi jn acest punct al articolului corul 

rezolvate pe nit i o t ale. Practic, din lăudătorilor este acoperit de huiduieli, 

naştere, imptfiul îsi vădeşte slăbiciunile De undeva, din trit>unete Forumurilor 

t e-l vt)f dut la det adere, şi nici o ar- Online, o mulţime de cetăţeni critică 
mată, oriţ ât de puternită şi de bine grămada de bug-urî ce afectează acest 

t tîiidusă, nu mai poate t>jjri inevilabiluL joc, Nu-i nimic, este vorba de lucruri c:e 
Dar inevitabilul acesta nu se va produce pt^l fi rezolvate din câteva pak h-uri. 

în joc, căci acea perioatlă de tim[j este Alţi c:etăţefii contestă realismul jocului 

aflată dincolo de emul 14 AD... Faptul în ce priveşte nume de facţiuni, oraşe, 


jsptt tul si dt>tarea trupelor (în spei ial 
barbare). Unii spun jusliitcat că Egiptul 
este modelat în RTW ca un regat 
egiptean veci li, pe când pe vremea 
romanilor tgi|gul era un imţ-jt^riu 
elenistic, suli conducerea Ptoknieilor 
desprinşi din imperiul lui Alexandru 
Macedon. Toţi au dreptate. Mai ales cd 
care sunt supăraţi că tot nu există 
multipiayer in campanie] 

Dar lucrul cd mai important este 
că Rt>me: Total War se dovedeşte o 
platfoimă strategic ă şi laclîcâ fără egal 
până acLim, de la care st* poate ajunge 
la mult mai l)ine prin Mtxkuri, întocmai 
precum MTW a fost modaî magistral 
{vezi Naptjleonic TW şi Hellenic TVV)^ 
şi mai ales dacă luăfn în consideraţie că 
demo-Lil de RTW a fost, probabil, cd 
fnai modal tlemo ti in istoria jocurilor, 
este de aşteptat ca jocul propriu-zis să 
atingă in puţin timp aproape 
perfecţiunea. Deja au [j urnit două 
proiecte serioase, bine fundamentale 
dociimentar, de mtidare a RTW în 
scopul creşterii realismului tactic si a 
acurateţei istorice. Ceva imi spune Cei se 
vor mtărnpla lucruri minunate în 
această direcţie. 

Cât despre Rome: Total War, aşa 
cum este el acum, nu mai am multe de 
zis. Decât că adevăratul Half Life 2, 
marele pretendent la titlul suprem al 
anului 2004, nu este jocul celor de la 
Valve. Nope. Daca este să vorbim 
despre Half Life 2, ei bine, domnilor, 
atunci acesta este Rome: Total War... 

■ IVIarius Ohinea 
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AAAarhammer 40 OOO: 

□£^wn of V\/ar 


Intre ciocanul 
şi nicovala 


Imperiului 
Haosului 


iTiii dt" d0 r5zf>f>i au bsi 
câ pâinea caldă. închipuiti-vă 
patruzeci de mii. 
Workshop a bânuit f ă un catt 
care întinde |)e o |x?riuadă de 
timp mai mare decât vâreta omenirii ar 
putea fi cirumul cel naai ^ic url t ătre o 
insulă tropicală din Pacific. Cu|)nnsi de 
febra t(esco|.>erţrii lor ep(K’alt\ c ei de la 
Games Workshop şi-au imaginat un 
viitor în t e! mai pur stil g(jlic, Uau 
popLtial t u o armată de civilizaţii mereu 
puse |je harţă, susţinute de o câmţă de 
tehnologie şi un munte de supranaturaL 
şi au obţinui un butoi cu pultere gata să 
expbdeze şi sa-i împro^işte cu verzişqri. 
l-au dat Lin nume cu rezonantă (profiunţaţi 
câteva ori ,,Wafhammef'' în faţa 

veţi fi gala să ^ 
ană goală) şî Uau 
la apă sub forma unui ^.lable-top 
. Adică un tel de Nu Te Supăra 
Orkuie, în care pionii s-au 

în statuete de [jlaslit t u 
in faţa prietenilor 
erau îns( rise regulile a 
n ditamai ujmanLil. Cred că Cîsle 
spi^n că jocii! a cunoscut 
succes imens. In spaţiul capitalist. 


T.S 

'’it’ iT» •] 








□awn of WaKHiammer} 

O serie de jocuri pentru PC de sor¬ 
ginte „warhamiTOfîană" au deschis atx.lilut 
gcin’ierilor fjentru acest univers şi au pregă¬ 
tit terenul |}entfu Dawn ofWac Cu excep¬ 
ţia lui Warhammer: Oark (^nen. o strate¬ 
gie în timp real plasată într-un univers 
fantasy, fără prea mari legătLiri cu 
Warharnmer 4(lk, toate au fost TBS-iiri. De 
aceea am fost uştjr suq^i ins t ând cel mai 
nou joc din serie s-a i^untal a fi un RTS. 
Surpriza a devertit piăSută c ând am aflat ea 
fjrocesul de ..KTS-izane" a unui wargame 
clasic nu a k>st lăsat'pe mâna oricui şî a 
aterizat drej;t în ograda celor de la Relir. 

Dawn fit War a încercat sâ iasă din 


Ciunmandi^r dc^zlănţuit 


tiparele strategiilor clasice, stabilite de 
Wareraft şi ciracii săi. şî s-a îndreptai spre 
LJn a)ncept maî nrju, introdiis de Groui'iri 
Control 2. S^a renunţat îa Sfân^ Treime a 
RTS-ului, ,.ţărai>mină-town hall^ în fa¬ 
voarea unui nou mod de a aborda pro¬ 
blem^ resurselor. Puterea unui comandant 
se măsoară în intluenta sa asupra fomrilor 
superioare. Dacă eşti bine văzul de condu¬ 
cere tdelii un număr ridicat de resource 
l>oints), tancul acela strălucitor pe cate ai 
pus (x:liii fjoate deveni al lău. Qi să te \ k \\ 
bine cu stăpânitea, trebuie să le demon¬ 
strezi că ai plimb tfîţjft în vene şi că eşti 
dttmn de încrederea (je c are fi-o arată. 
Militar fiind, ai un singur mod in care îţi 
fx)ti arăta vrt^lticia: cafjturezî puncte 
strategice f>e care le a|>erî cu preţul vieţii 
soldaţilor îăi. Acest sistem mi se pare muît 
maî apropiat de reaIîScJte decât cel în care 
construia! din temelii o tabrică de tancuri, 
[>uneai irn Ikin tltx:>parte ftentaj ca mai 







ajjoi să baţi Li poarta magazinului Lizind 
umil, rogi să-ţi vândă un tanc* 

Plec^t>eiu zec€ din baroci 

Intr-o lun^^ in care numai unit [x>li 
rezista, cdufa de Iwă a amiatei nu mai 
este individul, ci gmpuL Foarte puţine uni¬ 
tăţi {mă reter la infanterie) au clrepti*! de a 
exista în afara „comunităţii", însă rlevin 
utile doar în cadrui unui gmp. Pentru a 
cf>m|x^nsa oferta oarecum sărăcăcioasa de 
tntfxHi, Dawn of War a afxiat la un [erli|> 
tare interesant; upgrade-ul* Iniţial, un grup 
de Space Mari nes (piatra unghiulară a 
anmateî Imperiului) conţine patru unităţi. 
Dtn mers, numărul lor poate fi mărit la 
zece. Tot din mers, un număr de maxi¬ 
mum patru răcani fx>t fi dotaţi cu patru 



Gravitdţiii pentru to{n)ţt 


tipuri diferite cte amiament greu, fiecare cu 
propriile avantaje si dezavantaje* Peîiini a 
mai complica puţin lucrurile a fost întno^ 
dus moralul. Care nu e pus doar de formă, 
ci joacă un rt)f important într-o canm^tî- 
tare* Presu|jun că v-ati dat şi singuri seama 
de fXKîibilitălile tactice oferite de această 
atxxdare* Cu tfxite acestea, în materie de 
sîngle player, Dawn of War suferă de ace¬ 
eaşi boală ca a confraţilor săt întru RTS, şi 
anume uşurinţa cu care poate fi dus la 
capăt exploaîajid unele scăpări ale Al-ului. 
Cei care au folosit (sau vor folosi) combi¬ 
naţia Scout -Marints (echipaţi cu Heavy 
Bolter şi/sau Rocket Launcher) mă vor 
înţelege ţiertec t. 

în multiplayer (s<iu skirmish) lucrurile 
se schimbă radical* CăfjStali acces la ce¬ 
lelalte trei rase, abilităţile speciale de cam 
beneficiază amin'fîte unităţi de vi ti indis- 
|XMisablle, iar uiiită|ile mecanizate sunt 
(Xist^ în sfârşii la treabă. M-am legal de 
vehicule deoartx.:e timp de şapte misiuni 
nu le-am fok>sil decât o singură dată. 

Puţirii da^ mult 

însă cea mai mare bul-Jă a lui 1>>W 
este durata extrem de scurtă de jrx', unul 
dintre efectele neplăctile ale prezenţei unei 
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^ ^ ^ Eu am făcut asta, nuziţîf Eeuuuttt! 


singua^ camfxinii de sîngte pLiyer. Ca om 
de marketing, aş constdera-o o mişcăm 
inteligentă şl abst^lut nonrială. Lasă kx de 
o continuare şi, teoretic, mă obligă să Ui- 
zîrionez următoarele addon-uii (fiii siguri 
că o sa existe aşa ceva.*, un meniu drr>p 
rlown în care era afişat textul „Dawn of 
War Campaign" efă de bănuit). Insă nu mă 
aflu aici în calitate de om rle marketing. 
Unsprezece misiuni, \)e care le puteţi [par¬ 
curge de [jartea unei singure rase (din cele 
[patru existente), o să vă ră|x?ască kjarte 
puţin din grămada fie timţ) liljer de care 
dispune majoriiatea dintre voi. 

Dtişi scurtă, [Xîvestea lui Davvn of 
War este foarte bine Int hegată şi dă un 
scop bine definii sforţărilor voastre sUate- 
gîce. Flecare misiune dusă la liun sfârşii 
risipeşte un misler şi, în acelaşi timp, vă 
serveşte aluil sub forma unui cuvânt amrv 
c:at parcă la întâmplare de un personaj, a 
unei conversaţii, sau a unui filmuleţ rare, 
aparent, nu are nici o k=găturâ c u acţiunea. 
Nicitxlalâ nu vă este dat mai mult cfcx ât 
puteţi înghiţi, sunieti duşi de nas până la 
sfârşii. Dacă la înct^ui vă treziţi aruncaţi 
[je planeta Tartarus, aparent tu scopul de a 
anihila o gaşcă fie orei cu l het’ de luptă, pe 
parctirs veţi riest^oţjeri treptal că totul e mai 
rnull decât pare. Finakil este singurul în ca¬ 
zul căruia afpatenlde nu înşedă. Va urma... 

Poveatea pbcelului 

in materie de graiiciă, [JUţine lucRjri fjot 
fi re[jit>şate rnotoraşutLji înhămal la DoW, 
iar animaţiile unităţilor nu se numără printre 
de. Imaginea unui Drt;adnf)ughî care joacă 
baschel cu un orc pc‘ |X)Sl de minge nu 
poate tî uitată ai uşfirinţă. Şi nici i'feclele 
unei grenade anjncote în mijloc liI unui 


escadron. Din păcate, tocmai când eşti gata 
să-i urmt'zi exemplul lui Mtirius Ghitmi şi 
să~i arăţi nevestei „the real s*T, efoservi un 
nimortx it care trage pfintr-un deiil şi-ţi slfică 
sLisla. Dai să înjiiT; şi nu pojţ, j>enlrti că 
tex inaî af văzut o explozie care li-a qjril 
vodia cea [jăcât^^să în gât. Dacă te mai jfx i 
pirtîn cu zoom-ul, ajung) să regreţi 
înjurătura nerfisiiţă... pâTiă când flai de un 
trufx^e c are stă fjerpendirular pc‘ un deal. 

Şi aşa mai departe... Deşî rare şi aparent 
inofensive, mierle sc'ăjiări grafice mi-au 
salvat vecinii de cel mai ixiternîc sirigâl rie 
adiiiirajfie care s-ar fi şiîzit de la Cround 
Cuntiol 2 îîicoaue. 

Mar aveţi loc [Jt' lista „De a ratat la 
[jrieteni"? Adăugaţi una bucala „Dcwn f>f‘ 
Wari'. £ plină? Faceţi ioc..* 
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□eer Hunter S005 


Ferească Dumnezeu cel Sfanţ;, sâ-l vrem pe Bambi la pământ:... 


O mână sigură, un ochi ager şl un glonţ 
bine ţintit i-au curmat viaţa unui pui de 
căprioară ce de-abia învăţa sâ meargă, 
sub atenta supraveghere a proaspetei 
mame. Tată încetase să mai aibă fn mo¬ 
mentul în care vestitul vânător Kiwi Le- 
gendaru' zărise cea mai impresionantă 
pereche de coarne din tot Kansas-uL 
Martoră la durerea căprioarei, natura 
încremeni. O lacrimă brăzda obrazul 
tinerei mame şi, cu un clipocit trist, se 
pierdu în balta de sânge în care zăcea 
puiul mort înainte de vreme. Ţipătul 
unei păsări de pradă sfâşie tăcerea mor- 
mântală ce se aşternuse ca un giulgiu 
peste întreaga pădure- O ciocârlie în¬ 
cepu să fluiere obsedant, greierii porniră 
un concert macabru, iar, din depărtare, 
un urlet de lup se alătură spectacolului. 
Cuprinsă de disperare, cu moartea în 
suflet, ciuta îşî dezveli pieptul şi îl oferi 
ţintă bestiei cu faţa umană. în timp ce 
fredona încetişor un marş funebru, Kiwi 
duse calm carabina la ochi, iar o detu¬ 
nătură puternică puse capăt simfoniei. 

Undeva la Polul Nord, un fior în¬ 
gheţat îî străbătu spinarea lui Rudolph. 
Renul se cuibări în braţele Moşului, în¬ 
cercând să alunge un gând ce se înfipse 
în creierul lui ca un pumnal. Crăciunul 
acesta nu va fi unul fericit... 


Hunter... 

... 2005 va fi un an bun pentru voi şl 
familiile voastre însetate sânge de 
ciută nevinovată. Cuţitele vor avea din 
nou plasele din corn de cerb, iar locul 


Drept in numele Tatălui... 

gol de deasupra căminului va geme de 
trofee- Ca sâ nu mai vorbim de copilaşii 
voştri, care se vor înfrupta cu poftă dintr-o 
pulpă fragedă şi suculentă de căprioară, 5i 
toate acestea fără ca măcar să vă mişcaţi 
din fotoliul vostru confortabil. Pentru că 
Deer Hunter a căpătat un 2(XJ5 în coadă, 
iar Bambi a căpătat încă un motiv sâ-şi 
tină capul fos. Pentru cei mai noi dintre 
cititori, care încă trăiesc în lumea lor de 
shooler-e (pe care ei le consideră vio¬ 
lente, deşi se înşală amarnic), Deer 
Hunter 2005 este un simulator de vână¬ 
toare, Şi încă unul bine gândit. 


Dacă va întrebaţi care e rostul unujy 
asemenea joc, închiputţi-vâ că auto!\|J.* 
introducerii va dori sa meargă la vână¬ 
toare, Voi i-aţî vinde o puşcă? Nu! Ţoc- 
mai de-aceea, Southtogic &-a gândit în 
special la el şl, fără să pregete, a trântit 
la picioarele maniacului un maldăr de 
arme frumos lustruite şi gata de măcel. 

Şi nu s-a oprit aici. Vechea zicală „cum 
e turcu', şi pistolu' i-a impulsionat să 
introducă un editor de arme, cu ajutorul 
căruiafiiescsre îşi va putea personaliza 
puşfa după cum îî taie capul Cu puţin 
hun simţ, totuşi... să nu vă gândiţi că o 
să transformaţi un arc într-o mitralieră şt 
invers. Daca tot am amintit de arc pe 
lânj^ obsedaţii de firepower, Southlogic 
s-a gândit şi la acela dintre noî'tâfe sunt 
pasionaţi dc vânătoarea madtevalâ şi au 
strecurat vreo două arcuri şl o arbaletă 
(cu lunetă sau fără.-, depinde de c|l de 
medieval vreţi sâ vâ purtaţi cu cerbii). 

Avansul tehnologic a fost luat şi el 
în calcul de către Southtogic şi ultimele 
tehnologii în materie de vânătoare 
extrerriâ (aka lunetă şi spotter cu 
infraroşîl) şi-au făcut apariţia în 
premieră, iar paşnicul simulator de 
vânătoare capătă un miros pătrunzător de 
Predator 3i Bine că sunt Ilegale şi nu pot 
fî fotgsîfe decât foarte rar. 



Un potenţial grătap... 


Oeer Hunter.*. 

Deoarece avem în faţa ochilor un 
simulator de vânătoare, parcă pare nor¬ 
mal ca armele de care v-am povestit 
puţin mai sus sâ fie un element cheie în 
metoda de control a populaţiei de că¬ 
prioare. Dacă mai adăugăm şi una bu¬ 
cată cerb, totul merge ca uns. La acest 
capitol Southlogîc s-a cam zgârcit 
Cinci specii de căprioare ml se par cam 
puţine pentru un ucigaş înnăscut pre¬ 
cum Kiwi Legendarul iar alţii ca el s-ar 
putea să cârcotească puţin. însă nu 
trebuie pierdute din vedere intervalele 
mari de timp în care ciutele binevolesc 
sâ-şi fâlfâie codiţa prin faţa puştii. La cât 
de rar o să zăriţi o potenţială victimă, 
cinci specii vi se pot părea un întreg at¬ 
las zoologic, iar dacă vă consideraţi 
blestemul fondului cinegetic şi alegeţi 
un nivel de dificultate peste medie, un 
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Al dreptul să nu spui nimic,.. 


rendez-vous cu o căpriţă zglobie devine 
mai puţin probabil'decât o întâlnire de 
gradul trei. Aşi\€% statul meu este să vă 
înarmaţi în special cu muită răbdare. 

Sau să planificaţi din timp vânătoarea şi 
să acordaţi o atenţie sporită modului 
Scout {o noutate în lumea luî Deer 
Hunter) unde plasaţi momeli, construiţi 
ascunzişuri, studiaţi locurile de întâlnire 
ale vânatului,, iristalaţi camere video,,, 
altfel spus^ puneţi bazele unei partide 
de vânătoare ştiinţifică. 

Pentru un succes garantat, se reco¬ 
mandă şi folosirea atractanţilor olfactivi şi 
sonoriy deosebit de folositori în perioada 
de rut, când cerbii cei sprinţari îşi caută 
pier^hea. Puţin „Parfum de Femelă în 

•'Călduri" râspăndît discret în atmosferă, şi 
cefbifse vor da în vânt după voi. Bun 
ij^rorhonul ăsta la vânătoarea omului. în 
afara perioadei de rut, sunteţi limitaţi la 
puţină mâncare şi la două coame pe care 
le izbiţi unul de altul în speranţa că o 
ciuti ţnai curioasă se va apropia să vadă 
cfe-l cd scandalul ăla. Din păcate, 
numărul atractanţilor a fost redus pentru a 
nu mai da bătaie de cap grăbiţilor. Dacă 
în DH2(304 exilau atracîanţl olfactivi 
distincţi pentm aproape fiecare specie în 
parte, în cazul de faţă s-a recurs la 
„parfumul" uni-specîe, lucru valabil şi în 
cazul atractanţilor sonori. Fiş care, dacă 
i-aţi folosit cu succes puteţi asista la... 

t Moartea caprioaref 


1 ^Pentru a sport senzaţia de'realfem (şi 
aşa mult prea ridicată pentru tinerii 



Dead buck walking 
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Kiwi Legendaru' şi prada sa 


grăbiţi), Southiogic s-a jucat puţin cu 
fizica necuvântătoarelor ce bântuie prin 
peisaj. Mişcările vieţuitoarelor sunt mult 
mai veridice, iar în momentul morţii 
asistaţi la adevărate spectacole de artă 
teatrală şi cascadorie în acelaşi timp. 
Senzaţia este amplrficată şi de o găselniţă 
numită „bulief camera", în momentul în 
care glonţul pornit (ca) din puşcă spre 
plămânul victimei determină moartea 
subită a acesteia, buîlet cam-ul nostru va 
intra în funcţiune, lighioana se va 
prăbuşi foarte artistic la pământ, even¬ 
tual se va rostogoli spectaculos câţiva 
metri în caz că moartea a survenit în 
timpul unei reprize de jogging forţat 
Acum că am mai crestat o dungă 
pe răbojul schimbărilor, momentul ade¬ 
vărului se apropie. Avem sau nu de-a 
face cu,„ 


— Deer Hunter Reioeded? 

Cu o jumătate de gură âş putea 
spune „da". Motive sunt destule, dintre 
care cel mai important este engine-ul 
grafic identic cu al predecesorului (ex¬ 
ceptând apa, care arată mult mai rău 
decât înainte). Numărul redus de schim¬ 
bări la capitolul „arsenal" accentuează 
ideea de Mărie cu pălăria lăsată pe altă 
sprânceană. Cu cealaltă jumătate de gură 
aş lăuda vânători le din munţii Pădurea 
Neagră şî din Australia, modificările 
aduse sistemului de skill-uri, editorul de 
arme şî ani maţi île din cale-afară de 
realiste ale locuitorilor pădurii. 

Lăsând deoparte senzaţia de „dejat-vu" 
care m-a cuprins la prima vedere, micile 
schimbări care într-adevăr au avut loc 
(pricina ezitării) au marele dar de a mă fa¬ 


ce să joc Deer Hunter 2005 şi nu să revin la 
2004. Să schimbi ceva doar de dragul 
schimbării şî nu dîn necesitate mi se pare 
absurd, iar motoraşul grafic folosit în 
DH2004 nu s-a învechit înb'-atât de mult 
încât să Urnească revolte în rândul fanilor 
seriei. Peisajele rămân încântătoare, sono¬ 
rizarea se situează şi ea la acelaşi nivel, 
adică „excelentă", iar ca fapt divers, un 
lunet auzit în joc m-a făcut să închid fe^ 
reastra, deşi afară era soare şi nu se între¬ 
zărea nici un n<x pe cer. Şî, cel nrtai impor¬ 
tant muttîplayer-ul e mai delicios ea oricând. 

Şi nu uitaţi... răspunsul, prieteni, e 
vânare de căprioare. Două mtî cinci. 

■ oioCAJM 

P.S* Spre liniştea micuţilor noştri 
cititori. Kiwi Legendaru' rămâne doar o 
legendă. 
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I Cred că nu se poate nnaî bună introdu- /f Ce a făiăât, însă, diferenţa între Medal 
cere la noul expansion pack pentru Caii of Honoi^Allied Assautt ş\ Caii of Diity? 
of Duty decât printr-o comparaţie, ce ne ^ Primul lucru care îmi vine în minte este 
va aminti what it is all about şi ce va poşfellitatea în COD de a^^ecuta târâ- 


zică este nou faţă de acest ^^it"... După 
cum probabil se ştie, primul titlu d.m 
seria Caii of Duly a fost realizat de In- 
fînity Ward, firma fondată de 22 dintre 
membrii echipei responsabile de apari¬ 
ţia Medal of Honor Allie^^Assapit. Dat 
fiind acest fapt, este poate de fi¬ 
resc să faci compara^îrUrş;^eie două 
jocuri, iar asta cu âtâţ mai mult cu cât , 
asemănările s-au dov^il de-a dreptul 
izbitoare. Pe lângâ WWtl şi motorul . 
grafic de Quake 3 (modificat maj^mult ' 
sau mai puţin), cele două titluri au avut 
în primul rând în comun concepţia 
cinematografică a derulării acţiunii în 
care este implicat personajul jucătorului 
(dacă stăm bine să ne amintim, Medal 
of Honor Al lied Assault a avut chiar o 
puternică aromă de Saving Private Ryan^ 
promovând în forţă genul FPS-ului WWII 
pe creasta valului ridicat de filmul lui 
Spîelberg). 


J uri şi de a trage din pp^ia culcaL ^ 
loilea lucru la care mă gândesc este 
faptul că în COD pfcpţi ochi cutâ^rma, 
sprijinind-o şi luâftd linia de 

ochire, sgre'deosebirile MOHAA, 
unde şe^putea trage^numai „de la şold" 
{cu^^xcepţia pjiştîfor cu lunetă). Al trei¬ 
lea lucru cu^xfare COD este diferit în 
bine f^'ae MOHAA este chiar com- 
po^^entul armelor, ce este semnlfi- 
^Câ'tiv mai realist (spre exemplu^ dacă 
BAR-ul din MOHAA are un recul negli¬ 
jabil, cel din COD este, precum în rea¬ 
litate, o armă dificil de controlat în serii 
mai lungi de foc automat)* 

Dac un element foarte important 
care a făcut diferenţa între Medal of 
Honor Al lied Assault şi Cal! of Duty a 
fost diversitatea* Dacă MOHAA te 
introducea numai în pielea unui ame¬ 
rican, plimbându-te apoi prin diverse 
teatre de război ale WWII, în schimb 


trei împersonări, 
american, a unui englez 
unui rus. Din perspectiva acestor 
campanii diferite, rezultatul a fost 
cel dorit - o multitudine de locuri, arme 
şi evenimente ce făceau din Caii of 
Duty un joc antrenant, plin de neprevă¬ 
zut, cu o tentă de realism accentuată de 
viteza cu care se produceau variatele 
evenimente din joc* Şi dacă )a vremea 
respectivă, prin toate aceste lucruri. Caii 
of Duty ne-a lăsat o impresie bună spre 
foarte bună, este reţeta acestuia valabilă 
şi azi, în United Offensîve? 


în matricea naziste 


Soldatul Anderson, mai bine cu¬ 
noscut peste oceane ca Private (PvT.) 
Anderson, este un soldat extrem de re¬ 
zistent. Poate fi lovit de inamic în serit 
lungi sau scurte, foc cu foc sau pe foc 
automat, fără ca zâmbetul său cald, 
deschis, american, sâ trădeze vreo 
spaima* O fi soldatul Anderson îngrijo¬ 
rat? O fi simţind el povara lumii pe 
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umenj^i^ cei mai puternici în cea mai 
Tică armată? Când îl privesc cum 
sub îoviturile inamicului şl se ri- 
ă, apoi cade din nou şi iar se ridicâ, 
cade iar şi totuşi nu se fereşte de snopu- 
rile de gloanţe, iar sănătatea îi este 
100% verde, nu pot să nu-mi spun cu 
admiraţie câ Pvt. Atlas (câ altfel nu pot 
sâ-i zic) poate să mai salveze Terra de 
vreo două ori până caut eu pe jos nişte 
boabe de hrănit MP44-ul furat, româ¬ 
neşte, de la inamic 

Din păcate, sergentul Chevrîer a 
murit repede, dar fără să se chinuiască 
prea mult, când a ieşit din casă. Uliţele 
franţuzeşti erau nesigure pentru creierul 
său. Creierul său era^e^ur pentru 
casca sa. l-au g^uriţ^o. Calea. Ca să 
ajungă la creîer. Dar nu se ^vede pe ca¬ 
rosabil. CreieN. Nici gaura. Din cască. 
Se bănuieşte doa^că e ceva în neregulă 
cu sergentul Chevrîer pentru că i-a sărit 
în aer sângele din capVşi de atunci as¬ 
cultă cu urechea lipită Je^asfalt şi nu 
vrea să ne spună ce* Sergentul Chevrier 
este egoist La fel ca şi Pvt Gigliotti, 

Pvt Welch sau Pvt MacDonaIds. Că¬ 
rora regizorul le-a spus să rămână acolo 
pe jos şi sâ nu zică nici păs, chiar dacă, 
din neatenţie, Pvt. Anderson, Cpt. Foley 
sau Pvt. Riley (adică tu) îi mai calcă din 
când în când în freză. De, morţii cu 
morţii, şi vii viermuind peste ei... 


COD HaHywood Offervsive 

Sloganul seriei Caii of Duty este ,,ln 
war, no one fights alone^'. Aşa au zis 
producătorii. Şi trebuit să se ţină de 
cuvânt. Astfel s-a ajuns la penibila si¬ 
tuaţie în care tu poţt sâ stal undeva, prin 
spatele frontului şî să cauţi muniţie sau 
sănătate, netulburat, în timp ce cama¬ 
razii tăi duc o luptă continuă şi inutilă 
cu un inamic care se regenerează ne¬ 
contenit. Când, în sfârşit, te hotărăşti să 
te dud şi tu la luptă, că doar aşa te-ai 
înţeles cu oamenii ăia, vei constata că 
ei, de cuvânt, te aşteptau numai pe tine 



Ara, ala pe locuri înaltei 



Vulturu' de mare cu Sten-ul în gheare 


ca să treacă mai departe în nivel. 

Dar singur nu rămâi, o, nu... Pentru 
câ, în timp ce nenumăraţi camarazi au 
venit din cutia cu soldaţi necunoscuţi şî 
au murit ca să susţină impresia unei 
încăierări mondiale, soldatul Anderson 
nu a căpătat nici măcar o zgârielurâ, în 
pofida loviturilor numeroase încasate. Şi 
căpitanul Foley este OK. Asta pentru că 
el este cel care îţi spune ce trebuie sa 
faci. în tot jocul este un superior care te 
îndrumă pas cu pas, spynându-ţi ce 
vrea ţara de ta line - par egzamplu, sâ-ff 
mişti curul în camera următoare.** 

Iar îndrumătorul acesta nu este sin¬ 
gurul care se ocupă în mod stânjenitor 


şi nefiresc de îngrădirea paşi [or tăi. 
Pentru că aici intervine şi designul de 
nivel, care nu îţi permite să sari nu ştiu 
ce pârleaz sau să urci nu ştiu ce scară, 
sau să deschizi nu şîiu ce uşă. Puţine 
sunt lucrurile atât de frustrante într-un 
joc precum obstacolele ce ar putea fi 
trecute, dar pe care nevoile de dimen¬ 
siune şi scenariu le fac de nedepăşit. 
Asta ca sâ nu mai vorbesc de omnipre¬ 
zenţa câmpurilor de mine sau a pădu¬ 
rilor de nepătruns ce delimitează un 
nivel. Mi se pare câ astfel de procedee 
nu au ce căuta într-un joc actual (posî- 
Far Cry) şî că numai lenea de a gândi şî 
lipsa de inspiraţie le fac să apară în Caii 
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There*s somet;hing in the air 


ÎX(|.jă cf* ai ft^Tnn 'îk an si ai 
Bastijgne t:u pjt'[)li]î viţeii Jti vtne MtnJuî sa 
dtn/si aviator hriUmic- in plin^misiuntftiii o 
esi.adrtitl dct ix>mljafdiţ'(tî B-17. jtxi foIliI 
unui milrdfior^î il jtx i atât de iirne f ă b 
sbi>!tu1 misiunii ai ta activ vrcfj 40 de 
Meswfsf irmil-uri d^lxirăte-. Sau 40 de Tie 
Figluef-uri^ Hin, am vo intrclv [m/ [x li la 
mtoarfvrea din n'rbtuix'... 

Dar a acesi lur ele torţa |je tT?ail Au;adîui 
nu a fcistdfNîjtins, maf vine^ un tiîttd ratat, 
cc'Vri nnrpini f>entru runnsc.llon, în t ampania 
f u rusii, in ultimul nivtb cel in rare tre^juîe să 


nJctTe^îi şi să [săstrezi ogani din Harkm\ 
aparnîşle Stuka ce irirt^p să it lx>mhardeze ca 
ia vatful surpat. Atâta ckjar ca Stitkti-tirile 
împricinate nu-î»i slobozesc hxKittwle din V 
picaj, CLI sirena urlând demenţi ai in hol, 
dufxS cum ţitiu cei allabetiiîjţi in WVMl. Nqjtv 
aici Stuka-uriiezlxiiirâ (jerfett paralel cai ^okil 
rând îsi lansează iKmiix'le. Pe deasupra, 
ahsLinţa lîintcurrfîsruîufui elift:t sorx)r al 
sirenei din bol este un lult impankinalki la un 
j<x Ixizat pe efeinerUe t iiientirilcigrartce tk* 
prtxJirere a dramaijsmulLii..cMarcaîi aici un 
Jrluo!“ din iKirîea lui Stetan a PIHC 7 


«fej ^ 


^ of Duty United Offensive {de allfeL la 
fel precum în Caii of Duty, numai că 
acolo parcă nu erau atât de evidente şi 
Stânjenitoare). 

Oricum, excesiva îndrumare de 
către ofiţerii superiori sau de către de- 
sîgnul de nivel nu este o întâmplare. 
Totul se pupă perfect cu la fel de exce¬ 
siva scriptare a jocului - evenimentele, 
acţiunile Al-ului, toate sunt mult prea 
vizibil cusute cu aţa ^Ibă a unui sce¬ 
nariu cinematbgrâfîc; pe care îl ur¬ 
mează mecanic, fără urmă dîn acea 


Luke Skyshootcr 


flexibilitate care le-ar face mai fireşti, 
mai naturale şi mai convingătoare. 

Simptomatic în acest sens este 
faptul că anumite evenimente sunt 
declanşate numai dacă tu depăşeşti o 
linie nevăzută trasată în niveL Spre 
exemplu, în cele mai multe cazuri, 
inamicii vor continua să se genereze 
până când Iu înaintezi dincolo de un 
anumit aliniament. Or, logica spune că 
de multe ori înaintezi până la un 
anumit aliniament tocmai pentru că ai 
suprimat în prealabil inamicul cu focuri 
de armă şi grenade, şi nu invers (în joc, 
inamicul este suprimat pentru ca tu ai 
făcut câţiva paşi în fafă.. J. Iar dacă tu 
nu înaintezi, propriile trupe se tot 
înnoiesc şi pier (cu excepţia Pvî. 
Anderson şi Cpt Foiey şi a 
corespondenţilor lor englezi ori 
sovietici), până catadicseşti să-ţi muţi 
poponeaţa mai departe. 

Acest mecanism simplu de 
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construcţie a evenimentelor din Caii of 
Duty United Offensive este repetitiv şi 
devine până la urmă plictisitor. Iar asta 
este cu atât mai mult neplăcut cu cât 
jocul îe ţine în permanenţă fa un nivel 
foarte ridicai al solicitării atenţiei. 

United Offensive este m^şcurî decSf 
Caii of Duty-ul fondator al seriei, dar 
încearcă să compenseze acest lucru 
prin îndesa rea în spaţiul alocat a cât 
mai muitor momente de îpaltă tensiune 
şî acţiune. Vei spdtf^că United Offen¬ 
sive oferă, totuşi, multă diversitate. Da, 
corect, dar este vorba despre o diversi¬ 
tate îngrămădită. într-un joc bun trebuie 
să existe o dozare echilibrata a situa¬ 
ţiilor de luptă solicitantă şi a timpilor de 
resptro. Prea mult numai dintr-unu! din¬ 
tre aceste ingrediente şi jocul îşi ratează 
scopul distractiv, devenind obositor sau 
plictisitor, United Offensive devine 
otx>sitorK Aoleu, mai devreme am zis că 
fefe şi plictisitori.., ^ 


dar mul 1 ;t 


Dacă United Offensive ar fi fost 
nou doar pe partea de single player, 
cred câ^JUaş fi jucaţi apoi l-aş fi pus 
debpaiîe pei|ţ#u veşi^cie^^ar nu a fost 
să fie aşa, iar^şsta fjerittu câjexistă multe 
lucruri noi şi bune în parj^ de mulţi- 
player. Este drept că primele pe lista 
noutăţilor ar fi cât^ arme. Or, aceste 
arme se regăsesc şi în single player, 
fiind dintre putinele lucruri de bine pe 
care le aduce acest mod de joc. însă 
adevărata lor utilitate se vădeşte în 
mulţi player, unde aduc un plus de rea¬ 
lism, dar şi de eficacitate în luptă. 

între aceste noutăţi, pe lângă ba- 
zooka, panrerschrek sau puştile semi¬ 
automate ruseşti sau germane, se află 
mitralierele de companie: DP28 la ruşi, 
MC34 la nemţi şi MI919A6 la ameri¬ 
cani. Partea foarte frumoasă cu aceste 
mitraliere este că sunt portabile, adică 
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Kunk 
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nu au un ampfasament fix n^un 
Partea mai frumoasă este acfea că pot 
fi folosite întocmai precum în reaJifate, 
Jicâ numai din poziţia culcat: 
sf^jinite de diverse obstacole (cum 
marpkk ferestrelor, butoaie, lâzi, bor^ 
duri supTOnălţate etc)* Şî pentru ca ta¬ 
bloul să fieiil^ăvârşît, atunci când vrei 
tragi cu aceSiţiafme se execută întâi 
scările de amploare,.. Literalmente, 
Uni^d Offensîve de^hide noi orizon¬ 
turi În^îţ|jtiptayer-ul deliii of Duty, 
iar acoperii^atacuri lor d^nfanterie cu 
foc de mitralieF^i amplasare^î^pă 
dorinţă a cuibulul^^mitralieră sx 
numai o parte dintr^ţ^este zări nov^ 
toare ©. Să mai zic deWuncătorul d^ 
flăcări? Campers, beware*.!^Wacâ tot 
am vorbit de sare şi piper (pepp&iMhe 
enemy with bullets), trebuie să 
spun că în multîplayer-ut de United 
Offensive ţi se dă şi o... grenada 
fumigenă. Asta chiar că aduce situaţii 
noi în luptă, şi abia aştept să văd în ce 
mod creativ o vor folosi în curând 
oponenţii isteţi de pe Internet. 

Tot ca un element de realism, 
aproape neaşteptat (nu îl vei găsi nici în 
multiplayer-ul meu preferat, cel de 
Hidden & Dangerous 2), este faptul că 
ţeava MC43-ului se încălzeşte în timpul 
tragerii, şi trebuie să te mai opreşti din 
când în când ca să îi pemnîţi să se ră¬ 
cească. S-a terminat cu barajul necon¬ 
tenit de gloanţe, care la cadenţa infer¬ 
nală a MC43 era o provocare de-a 
fdreptul neplăcută. 

^ Far Cries an t;he Bet^tlefield 

Noile niveluri sunt mai mari şi mai 
Variate^ cu mult mal Interesante decât 
cele din primul Caîl of Duty. De altfel, 
întotdeauna am fost enervat de faptul că 
nivelurile de mulţi din MOHAA sunt 
mai bine gândite şi mai atractive decât 
cele din COD ^ aş fi vrut un joc cu ni¬ 
velurile din MOHAA (unde poţi des¬ 
chide uşi, printre altele, chestie fun) şi 
armele din COD... E drept, nici acum nu 
se pol deschide uşile în COD („şi nici nu 
se poate trage prin ele" n.Froggy), dar 
designul de nivel în mulţi este super¬ 
lativ. Dimensiunile unora dintre niveluri 
mă duc cu gândul la o încercare (par¬ 
ţial) reuşita de a ajunge Far Cry din 
urmă şi mi se pare de bun augur faptul 
că în multi-ui de UO există multe pante, 
cu diferenţe de cotă semnificative şi de 
importanţă tactică evidentă. De altfel, 
designul acestOT niveluri pare anume 



gătw^t pentru 
duri O^ioc mu 
Capture nfeFiag şi 
îi miroasfefcCuiva a 


cu noile moS 
Domination, 
;^Assault. 

i? Mo* 



duri noi de joc/rliwluri mai 
mai lipseşte?... Vemli^îel 
acestea sunt în multi-ul^^COD 
noile niveluri fiecare parteatj^a disp 
ziţie ce! puţin câte un tanc, tun^eep 
iar partea surprinzătoare este că i 

pot avea echipaje compuse din mai 
mulţi jucători: unul la tun, altul la mi¬ 
tralieră... Cel mai interesant mi se pare 
exemplul Jeep-ului - un jucător con¬ 
duce, unu! stă ia mitraliera montată pe 
vehicul iar al treilea se aşază în spate 
unde, atenţie, îşi poate amplasa o mi¬ 
tralieră de companie! Well, asta este o 
forţă mobilă de puterea căreia trebuie 
să ţineţi cont! 

Rămâne discutabil dacă multi-uL^e ^ 
United Offensive poate intra în co^e- 
tiţie cu cei de Battlefield. Cert 
dacă noile vehicule te deranje^ază \\\(/ 
tentativa lor de a face concurenţă.,, 
Battlefield-ului^ există opţiunea 
dezactivării acestora.,/ ' 

End pf Pepart 

în mod clasic, voi spune că aceia 
cărora te-au plăcut MOHAA şi COD 
trebuie neapărat să încerce şi United 
Offensive, Cu siguranţă vor găsi ceva 
care să le placă, fie că este vorba de 
acţiunea mult prea trepidantă din li¬ 
gheanul cu război, de grafica cu un uşor 
miros de mucigai sau de storyline-ul vag 
existent, dar interesant oarecum {sau 


lulttplayer - de departe, strigător de familiar 

dai^î). Eh, dar poate că vă va plăcea 
fîltriul^ali of Duty United Offensivel? 

Dift^artea mea, ce mă regăsesc 
uşt|r prea%hiftuit cu jocuri WWII în 
formkcinei^ografice, eu vă spun că 
UO ve^şte Sj^îpete criza genului. Mă 
console^ţptuşt^^ multiplayer-ul 
excelent dj^yjTUţ^j^ffensive, surd la 
ăntuf şi fmbierile^^Jbr.carjg mi-ar arăta 
'Cătjeste^m^j birtj^ln^at^field sau 
F^jJŞpyJPână la urml^^ văSioiul a 
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revistă. Nume precum The Longest lour- 
ney sau Anachronox ne-au scurtcircui¬ 
tat pe amândoi ne-am promis câ dacă 
o sâ ne vedem visele astea devenite 
realitate, o să m putem retrage liniştiţi 
în munţi, să ridicăm un mk altar şi să 
ne dedicăm viaţa altor cauze mai no¬ 
bile. Primul pas a fost deja făcut o dată 
cu Gothrc care este, fără nici o îndoială, 
cel mai valoros joc pe care l-am oferit 
până acum. Numai când îmi aduc 
aminte cât de mult am ţinut la jocul ăsta 
îmi vine greu să cred că am ajuns să-l 
distribuim gratuit la tot poporul. 

Gothic face parte din RPG-ul per¬ 
fect care, în viziunea mea, ar trebui sâ 
ia câte puţin din Gothic, Wizardry 8 şi 
Morrowind. Genial prin modul în care 
a abordat genul RPC, Gothic a reuşit sâ 


Un clasic 
adevărat 


fie o pată de originalitate într«o lume 
dominată de puncte de experienţă şi pa¬ 
gini întregi de statistici. 

Lucrul care te acaparează când intri 
în lumea Cothic-ului este sentimentul 
de tmersiune totală, faptul că un joc 
reuşeşte sâ te facă sâ uiţi că tu de fapt 


Nu vâ deranjaţi, sunt doar în trecere 


Papa bun? 


Sunt destul de puţine jocuri care se pot 
lăuda că au atins un siatus de cult, iar 
Gothic este unu! dintre ele* Totul, de la 
greutăţile întâmpinate în timpul produc¬ 
ţiei, până la amânarea lansării jocului şi 
succesul nebun de care $-a bucurat în 
cele din urmă nu fac decât să dea aces¬ 
tui joc o aură de legendă. 

Nemţii de la Piranha Bytes au înce¬ 
put munca la joc prin 1998, treabă de* 
monstrată de diversele preview-uri apă¬ 
rute în primele numere ale LEVEL-ului şi 
de tricoul vechi de când lumea al lui 
Claude, cu Gothic pe el. Versiunea ger¬ 
mană 3 fost primită cu braţele deschise 
de ze germans, dar dificultatea limbii i 
îndepărtat rapid pe curioşii care auzi¬ 
seră de minunăţia aia de RPG ce a tua 
prin surprindere Germania. Incredibil, 
dar jocul nu a fost lansat în limba 
engleză decât de abia 
după un an, lucru tare cu¬ 
rios având în vedere 
potenţialul demonstrat deja pe piaţa 
germană* Aşadar, ce ar fi putut schimba 
un joc nemţesc, vechi de un an? Totul? 


Un ah; fel de RPQ 


Aveam mai deunăzi o discuţie cu 
Marius Chrnea în care visam la jocurile 
pe care am vrea sâ le oferim gratuit în 
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Prîmiţi cu colindul 

joci. Ca în orice lume care se vrea cât 
de cât reală, şi primii paşi în Goîhic 
sunt unii poticniţi, faptu! că nimic nu ţi 
se oferă pe gratis şi trebuie să lupţi din 
greu pentru supravieţuire nefiind însă 
decât o metodă barbară, dar eficientă, 
de a te învăţa rapid cu regulile jocului. 
Reguli de altfel foarte bine cunoscute, 
fiind vorba de regulile după care se 
ghidează viaţa reală de zi cu zi, însă 
contactul cu un asemenea univers într-un 
joc, o lume dură în care nu te refugiezi 
ca să te relaxezi, este un eveniment 
prea puţin întâlnit în jocuri, însă dacă fn 
viaţa reală nu ai posibilitatea (sau, cine 
ştie, curajul) să te ridici împotriva 
tuturor şi să ajungi într-un final sâ îi do¬ 
mini pe toţi cei care te-au chinuit tot 
timpul, Gothic îţi oferă acest lucru. Şi 
pe cât de dificil este să ajungi să-i 
biruieşti pe toţi, pe atât de dulce va fi 
momentul pe care îl vei savura mai 
încolo, atunci când vei ieşi învingător, 
Gothic impresionează mai aies prin 
excelenta simulare a vieţii sociale, cu 
greutăţile şl bucuriile sale, iar modul în 
care personajul tău urcă pe o scară ie^ 


rarhicâ foarte reaiă este una dintre cele 
mai îmbucurătoare experienţe pe care 
le-a oferit vreodată un joc. 

Imersiunea totală în lumea din 
Gothic se face cu ajutorul acestei simu¬ 
lări sociale, eu personajele pline de viaţă 
pe care le întâlneşti şi cu activităţile de zi 
cu zi peste care dai la tot pasul oriunde 
ai fi. Mai mult decât atah ceea ce tmpre- 
sioneazâ cel puţin la fel de mult este 
atenţia la detaliu. Trecând peste senth 
mentul de „acolo'' pe cărei! ai când cu¬ 
treieri pădurile din Gothic sau când 
priveşti luna strălucind într-o noapte fără 
nori deasupra Old Camp-ului, nu poţi să 
nu înclini o virtuală pălărie în faţa de- 
signerrior care s-au chinuit să-ţi arunce 
podeţe mâncate de carii sau garduri de 
lemn aproape distruse pe un vârf de 
munte unde mulţi alţii ar fi lăsat doar 
două pietre şi trei fire de Iarbă, îndeajuns 
cât să satisfacă orice jucător normal. 
Podeţele din Old Mine sunt ce! mai clar 
exemplu în favoarea genialităţii şi, 
probabil nebuniei unor designeri care 
au ştiut ce fac (priviţi-le de jos şi dacă tot 
nu înţelegeţi, ascultaţi emisiunea Fanatic 


Gamer despre Gothic)* 

Iar cei de la Piranha Bytes nu s-au 
oprit aici... Modul în care personajul 
tău avansează este un alt exemplu de 
cum ar trebui „mascate" anumite con¬ 
cepte mai rigide ale unui RPG. Avansa¬ 
rea în nivel în ceea ce priveşte mânu¬ 
irea unei arme nu se face alocând 
câteva puncte şi dând câteva cticuri 
într-o interfaţă complicată. Nu, perso¬ 
najul tău va fi instruit de un „profesor" 
care îi va explica pe îndelete ce, cum şi, 
mai ales, de ce* 5» aşa totul reuşeşte 
să curgă în cel mai normal şi REAL mod 
posibil. Iar astea sunt doar câteva dintre 
exemplele pe care le-aş putea da despre 
veridicitatea vieţii în Gothic. 



Scăldat în soare 


Avaţi t:irnp? 

„Intr-o escapadă nocturnă alături 
de nişte amici am trecut cu neruşinare 
pe lângă o staţie de benzină. Nu văd 
nici acum ceva neobişnuit în asta, nu¬ 
mai că în timp ce admiram frumosul 
peisaj nocturn am dat cu ochii de firma 
de neon a benzinăriei. Stricată, bine¬ 
înţeles, din ea rămăseseră vizibil doar 
partea cu „...24 ore.,/'. El bine, primul 
lucru care mi-a trecut fugar prin minte a 
fost: 24 ore?! Păi pentru o armă mai 
serioasă îmi trebuie cel puţin câteva 
sute".., începeam eu review-ul despre 
Gothic. Si nimic nu poate fi mai adevă¬ 
rat: Gothic este un joc care creează de¬ 
pendenţă, un joc la care de abia aştepţi 
sâ revii şi care te va ţine în faţa calcu* 
latorulut şi departe de alte lucruri impor¬ 
tante. Aşadar, grija! E periculos de bun. 

■ fkrntam 
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Atenţiei ,|tata lor” e aici! 


vâft până pe cealaltă parte a autostrăzii. 
Maşina e distrusă dar, spre fericirea 
mea, nici cel din spate nu a putut evita 
impactul. Zburăm cu încetinitorul dea¬ 
supra a trei benzi aglomerate, amândoi 
făcuţi praf, cu maşinile dezintegrându-se 
deasupra celor care au avut nefericita 
idee să iasă tocmai azi la plimbare. II 
văd cum cade pe o maşînuţâ, o împinge 
în alte două ş\ se pierd undeva în spate, 
în fum* Lovesc violent asfaltul ş\ mai 
zbor câţiva metri în aer. Mă opiesc într-un 
camion, ricoşez în mijlocul drumului şi 
văd un alt concurent încercând să mă 
evite, (mi dtrecţionez ce a mai rămas din 
maşină spre el şi îî ating* Takedown 
aftertouchî Mor cu voi de gât, mă! Se 
izbeşte de alte câteva maşini şi îl mai 
scoate pe un nenorocit din cursă. Şo¬ 
seaua e plină de resturi de metal şi sticlă, 
şoferii disperaţi îşi scapă maşinile de sub 
control, iar eu admir peisajul haotic Şf 
atât de frumos] Bun, maşina e din nou 
pe şosea. Sunt pe locul 3. Dă-i bătaie! 

Arde-ol 

Habar n-am cum au fost Burnout 1 
şi 2* Sincer, puţin îmi pasă* Pe numărul 
3 l-am „gustaf' prima oara în Anglia 
când l-am descoperit lângă un Need for 
Speed: Underground 2 muît mai bine 
promovat. NFS-ul Uam jucat un sfert de 
oră. Din curiozitate, am încercat şi 
Burnout 3. Am stat aproape o oră, am 
zbierat la câţiva puşti care încercau să 
mă îmbuneze cu „mistâr, mîstăr, pliz let 
mi pleiî^ am plecat cu inima înnebu¬ 
nită de atâta adrenalină şi m-am întors a 
doua zi sâ-î spulber pe unii la o cursă în 
muttiplayer. 


wwwJevel.ro 
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> Asta e, ochii în faţă, pregăîeşte-te, 3, 2, 

1 **, Şi! Calc repede pe acceleraţie şi mă 
înscriu pe contrasens. Nenorociţii deja 
sunt în faţa mea, aşa că mă bag între 
două autobuze să mai câştig viteză. 
Apăs pe buton şi şoseaua se scurge pe 
lângă mine. Claxoanele disperate nu 
pot decât să însemne că sunt pe drumul 
cel bun. Vine. Se apropie, E o maşină 
sport albă. încearcă să îmî taie calea. O 
evit, apăs acceleraţia, dreapta, dreapta! 
şi o înfig în zid. Nu mai am timp decât 
să o admir cum ricoşează din parapet, 
se loveşte de un stâlp şt sfârşeşte în do¬ 
uă taxiuri. Calc-o, calc-o! îl las pe 
KiMO undeva în spate cu gura căscată, 
ii mai aud pe cioLÂN zbierând un 
„uaaaaaauuuulII", încerc să nu scap ma* 
şina de sub control şl ochii mi se lipesc 
de vitezometru. 330 la oră printr-un 

E nebunie curată! Intru din 
pe contrasens. La viteza asta, singu¬ 
rul lucru care te poate salva de la o 
^ciocnire frontală sunt farurile cetor care 
vin din faţă* Stânga. Curbă strânsă la 
dreapta* Derapez şi evit pe muchie de 
cuţit un camion* Cei doi din fata mea 
încearcă cu disperare să se scoată unul 
pe attul de pe traseu* Mă duc uşor spre 
accelerez şi încerc să intru în 
îl ratez şi îl văd cum fuge dispe- 
în faţă. Mă folosesc de toată pu¬ 
terea maşinii şi îl prind la următoarea 
curbă. îl lovesc din plin şi îl arunc peste 
O roată îmi cade pe capotă, 
idu, mă întorc spre ceilalţi să le spun 
cât de bun sunt şi nu-l văd pe cel din 
spate cum vine şi mă împinge spre mar¬ 
gine* Trag violent de maşină şi mă urc 
pe primul stâlp pe care îl prind. Şocul 
impactului mă aruncă în aer şi mă In¬ 


ter 

cu 


ăm maştna Iu' bunicu'f Scuze, nu eram atent 


3: Takedown 
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^Ce albastru e cerul'' 

Definiţie? Carmaggedon vs, Need 
For Speed şi mat bun decât ambele la 
un loc. Cine are need for speed'" ar 
trebui sâ se dea un pic pe Alpin Free- 
way cu monopostui de FI, iar cei care 
vor distrugere în masă ar trebui să mai 
citească o dată prima parte a articoîului. 
în plus, un engine fizic care transformă 
orice accident în poezie, Stai ca prostu 
şi te uiţi cum zbori prin aer, cu capota 
şi o roată plutind pe lângă tine, iar când 
aterizezi fix într-un camion, care explo¬ 
dează şi aruncă în aer jumătate din 
intersecţie, nu poţi decât să mai scoţi 
câteva sunete neinteligibile de uimire, 

Burnout 3 este un joc de curse care 
te răsplăteşte dacă reuşeşti să conduci 
cât mai imprudent. $i mai ales dacă 
reuşeşti să scapi nevătămat. Burnout-ul 
este viteza adiţională (un fel de turbo) 
pe care o câştigi atunci când faci ceva 
total contrar oricăror legi. Fte că mergi 
pe conlrasens, eviţi la mustaţă alte ma¬ 
şini sau înfigi un adversar înlr-un zid 
(Takedown), bara de Burnout o să ţi se 
umple din ce în ce mai mult Iar în mo¬ 
mentul în care foloseşti această viteză 
adiţională, asigurăde că te poţi descurca 
în trafic la viteza aia. Conceptul, aşadar, 
este simplu, iar execuţia perfectă. 

Modurile de joc sunt destul de mul¬ 
te: curse obişnuite împotriva altor cinci 
adversari, curse contra cronomoetru sau 
Road-Rage-uri (curse în care trebuie să 


La înghesuială 

faci un anumit număr de lakedown-uri 
într-o anumită limită de timp). Mai exLstă 
şi Crash-urile, o găselniţă tare plăcută, în 
care ţi se cere doar să faci cât mai multe 
distrugeri. Ai la dispoziţie însă numai o 
singură ciocnire, aşa că trebuie să îţi 
calculezi foarte bine traseul, maşina 
vizată, viteza etc. Pocneşte un autobuz 
fix într-o intersecţie şi ia după tine toate 
maşinile aflate în jur, cam asta e ideea. 
Numai că nu e niciodată atât de simplu. 
Modurile de joc nu se termină aici, dar 
în mare cam astea sunt de ajuns ca să îţi 
dai seama ce te aşteaptă în Burnout 3. 

O altă idee genială a fost introduce¬ 
rea reluărilor în timp reaî ale accidentelor 
provocate sau suferite de tine. De 
exemplu, dacă reuşeşti să distrugi o maşină 
adversă (manevră numită Takedown), came¬ 
ra se va muta asupra accidentului res¬ 
pectiv. Toiul se întâmplă cu încetinitorul, 
aşa că asta nu va avea nici un efect asu¬ 
pra controlului propriei maşini. în cazul 
accidentelor suferite de tine, situaţia este 
oarecum asemănătoare. Poţi vedea neno¬ 
rocirea cu încetinitorul sau mai repede, 
cum preferi tu, însă ceea ce e important 
de reţinut este faptul că poţi să-ţi dirijezi 
maşina în timp ce se dezintegrează încet 
pe asfalt. Şi nu e plăcere mai mare decât 
să-i cazi în cap unui adversar şi să-l 
distrugi chiar dacă din line nu a mai 
rămas decât o epavă. Cursa însă nu se 
termină când eşti distrus de altă maşină, 


accidentete doar întârziindu-le un pic. 
După ce ai terminat să te târăşti pe asfalt, 
vei reveni în cursă cu maşina nou-nouţă 
(în afară de modul Road Rage, care este 
un pic mai puţin iertător). 

Ac^*enalina pura 

Mî-ar plăcea să îţi spun chiar mai 
multe despre acest joc genial, însă singu¬ 
rul mod în care îl vei aprecia cu adevărat 
va fi să“l încerci pe propria piele. Este cel 
mai bun arcade cu maşini din câte mi-a 
fost dat să văd pe console (şi pe PC), iar la 
capitolul FUN stă mai bine decât orice 
am încercat în ultimii ani. E de ajuns să îi 
vezi pe toţi cei din redacţie oprindu-se 
brusc şi pierzându-se în urmărirea unei 
curse oarecare în Burnout 3 şi murmu¬ 
rând din când în când, plini de admiraţie, 
„uau!''. Jos pâlâriaJ 

■ MHu 

P.S> Ca bonus, Burnout 3 vine cu 
demo-ul de Need for Speed: Under- 
ground 2. 


Titlu Burnout 3: Takedown 
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Distribuitor Electronic Arts 
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Ah, nişte flăcări înveselesc întotdeauna atmosfera 
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Revista 

Preţ 

Bucăţi 

Total 1 

k CHIP SPECIAL FOTO VIDEO 

f DIGITAL 

11Q.D0D letibuc 



1 CHIP SPECWiL DEPANARE PC | 

119,000 ieiA)uc 



1 CHIP SPECIAL FILME PE CD 

90,000 ier^btic 



1 CHIP SPECIAL MUZICA Şl PC-UL 

90.000 lef^buc 
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(udeţ 1 


talon de 
comanda 

Decupaţi talonul din revistă, 
connpletaţt'l ş\ expedîaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
S0D53U Braşov 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
S00530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Cominunicationş 
R07Î ABNA08002t»41000b0476 
deschis la A6N AMRO Bank 
Braşov, 

Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 



iLiCk*! 


Câştiga un cooler 
Thermairight ALX-800 + 
Fan Enermax UC-8FAB 


Cine este producătorul jocului The Sims 2? 

a. Maxis ■ 

b. Maxim ■ 

c. Electronic Arts ■ 


.EVE 


Preţ revistă 


Perioada 


Preţ abonament 


£ iQ.QQ ffm 

^2U.UU6l^ 


6 luni 


500.000 lei 


900.000 lei 


12 luni 


începând cu luna 


Firma, cud n&cal 


Nume, prenume 


Localitate 


lude* 


, Tdefon 


l(*i în dala de 


Am piâfit 
Am mai fo^t cu codul 


talon de 
ebonement 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-1 şi expediaţi*! 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bâdescu, OP 2 CP 4, 
SOOS30 Braşov 
Plata se poate efectua prin 
mandat poşta! pe adresa 
Ioana Bădesoi, OP 2 CP 4, 
5005:i0 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communicatîons 
R071ABN A08002h41 (H}0fe047tt 
deschis la ABN AMRO Bank 
Braşov, 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 

RO90TREZÎ 315Qb9XXX000746 
deschis la Trezoreria Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 
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^ Nomads’ Wireless Pack 

So^ 4 /ţf<i kh^fi p^ntm iaptop-tiluif 

pAchAt de 4 acceedrik 
* Mjnjmouse optic fir. oi ecuniHdatcxl 
‘ Keypad dictai cu dwipoflurt USB 
C4^ cu câbkj retractflbil de 1^ m 
« Geantă oompactS de traneporl 


SENZAŢIA 

PUTERII! 


FireStorm™ Dual Power 3 

Autof^tat^â In gsmepMd-uri Fonice Fwdii^ckf 

Două motoare puiemics. 12 tuitoana progiwn^le, 
2 analogice - corM pe 4 axe, 

textură cauciuc Integrală. D-pad 8 direcţi 


Top Gun™ Afterburner”* FFB 


Joystfck~u/ Foirt» Feerfiwcfc cu thiDfde cofrtpfof detsş^bff. 


Doua motoare puternice, 6 butoane pn>greinabtie, 
throtîle mâdme naturalâ, ftMsttng handte, 

60 de fijncp pragramabile, textură cauciuc toCe^alft. 
rezstenţă ^«tobftâ, bozăâ^tiă 




Tf Enzo Ferrari™ Force Feedback 

Repffcs uftfcâ a voia/ji/M Enzo fwrarf**, compatibHi 
cu toato /pcurfte PC da ctirae 
Efecte putemtoe Foma Feedback, B butoane pnogremabad, 
schimbătoafe de văază pe votan. tendufă de rauduc Integrală, 
control proB^eelv al acceterejîel şi frânei prtn ctapete pe volan $1 
pedale analogice. D-pad cu fi dlrecţiS 


Thrustmaster: perifericele PC-ului tău. 

Pentru top entuziaştii simulărilor de zbor, simulărilor sporturilor motorizate, ai jocurilor sportive şi de acpune. 
Chiar şi solupi portabile pentru utilizatorii de laptop PC. Thrustmaster - Senzapa puterii! 


Unic importator: Lfbisoft România, Str. Şiret nr. 95, Sector U Bucureşti. Tel: 021-5690600, Fax: 021-5690601, «‘inail: sales@ubisoft.ro 


Produse disponibile în toate magazinele de specialitate 
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LEVEL 



Legenda Metiraidului 3D 


Pt^ vremea când Game Boy-iil era CaiiM? 

^ Boy, iar de grafică tridimensională se 
votiiea numai în Star Trek, Nintendo a 
avui bunul simt să iasă la ranipă (ca 
întotdeauna) cu un joc ce avea să pună 
stăpânire pe mintea şi pe timpul multor 
japonezi. De acolo,plaga'" s-a răspândit 
rapid Şi în Lumea Nouă, unde a găsit 
condiţii prielnice. Si penta^ că ,,epide¬ 
mia" treijuia sa poarte un nume, i s-a 
spus Metroid. Cu timpul, Metroidul 
nostru a tăcut pui, gamerii de atunci au 
făcut şi ei pui, pe care î-au crescut cum 
au ştiut ei mai bine, asigurând astfel con¬ 
tinuitatea unuia dintre cele mai butonate 
(şi rr>ai vândute) j<x:tJrt de la Teteis înctjace. 
Dar cum în România conceptul de 
consolă a fost redus la „aparat jalnic cu 
lup, coşuleţ şi ouă", Metroidul nu a găsit 
decât LCD'Uri pârjolite şi minţi otrăvite 
de Nu Zaieţ şi de Brick Game. Asa că a 
plecat spre alte tărâmuri mai fertile unde 
se putea înmulţi în voie. Sfârşit. 

Povestea lui Samus 
Hridîmensionala 

Aşa ar fi sunat povestea tui Samus 
şi a Metroidufui de Aur dacă aceasta 
ne-ar ti fost spusă |:>e când România se 
afla încă în Zona Crepusculară. Lucru¬ 
rile s-au schimbat între timp, Nintendo 
îşi face de cap şi prin România, iar Samus 
s-a pogorât asupra GameCube-ului 
nostru ca Duhul Sfânt asupra apos¬ 
tolilor. Şi nu a venit singură, ci însoţită 
de un engine 3D (lăudată fie inspiraţia 
lui Nintendo) şi de o isîorfoară plină de 
piraţi spaţiali, de Metroizi, Chozo, 
Phazonî şi de alte năstruşnicir scornite 
de mintea japonezilor. 

Şi acum, nişte mici explicaţii pentru 
cei care s-au născut cu un deceniu mai 


târziu. Chozo era o rasă pentru care 
Universul T'tu mai reprezenta o mare 
necunoscută. Şi cum ţopăiau ei fără nici 
o grijă printr-un Cosmos |je care-l cu¬ 
noşteau ca pe propriul buzunar, şi-au 
dat seama că se plictiseau. Mai mult, 
tehnologia a Început să alunge spiritua¬ 
litatea, iar Chozo ai noştri şi-au ciat sea¬ 
ma că Universul avea pregătită o sur¬ 
priză doar pentru el. Violenţa şi vărsare 
de sânge. Intr-un final, îngroziţi de lu¬ 
crurile nu tocmai koşer care se fjetre- 
ceau în jurul lor. s-au retras pe diverse 
planete (printre care se număra şi Talion 
ÎV), unde au trăit în deplină comuniune 
cu natura. Asta până când a venit 
Phazon-uf (un element degrabă produ¬ 
cători u de mutaţii vinovate) peste ei, tar 
natura s-a dus de râpă cu toî cu civili¬ 
zaţia lor. Aseinenî românilor, puţinii su¬ 
pravieţuitori s-au retras în munţii Cos¬ 
mosului şi au lăsat Talion IV în plata 
Phazon-ului (şi, inevitabil, în ruine). 

Puţin mal târziu, şi-au făcut apariţia 
Piraţii Spaţiali (căci ce este o poveste 
fără piraţi?) care, în urma unui raid pe 
K-2L, au prival-o \ye micuţa Samus Aran 
deviata liniştită de familie. Rămasă 
orfană, Samus a fost adoptată de o fa¬ 
milie de Chozo cumsecade, intre timp. 
piraţii noştri s-au băgat până peste cap 
în nişte experimente cu Metroizi (ani- 
măluţe tare violente). Samus a noastră a 
crescut, a pus o armură cool pe ea şi a 
luat-o la picior prin Univers distrugând 
orice Metroid sau pirat întâlnit în cale. 
Cu oarece greutate, piraţii au ajuns pe 
Talion IV. unde au inceput experimen¬ 
tele cu Phazon. ce ar îl mers ca unse 
dacă Nintendo nu ar fi mirosit încă un 
succes comercial. Succesul s-a numit 
Metroid Prime, iar Samus a tbst rrimisă 
la muncă [>e Talion IV. 



Aran. Samus Aran. 


Mă întreb ce fel de peşte prind cu viermele ăsta 
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Jo5, joS| jos în mine jos / 

Un engîne 3D e de folos 

„Trecere Id ‘iD'\ Trei cuvinte care 
ma cam îngrozesc când suni asociate 
unei serii in care grafica 2D şi-a făcut 
treaba mai mult decât onorabil. Din 
nefericire fjentru mine, eu nu reprezint 
ceea ce Nintendo ar numi ^target" şi cu 
atât mai puţin cumpărătorul tipic. To¬ 
tuşi, acelaşi Nintenrio, pentru care eu 
nu contez, a avut bunul simţ să trx:- 
meascâ nişte profesionişti fRetro Sîli- 
difjsl care sa pupe 2D-ul în vederea 
transformării lui înlr-un prinţ al îD-uluî. 
Spre marea bucurie a rănilor serialului 
„Melroid'", Retro Studios s-a dovedit a rl 
in stare să mutţumeasr ă până şi ţx? cel 
mai ronservatcjr dintre ei. Căci moto¬ 
raşul grafic ce Imţjinge Metroidul de la 
spate este, fără a exagera, unul de zile 
mari. Nu deranjează prin culori agre¬ 
sive, nu se face <3buz de efecte speciale, 
texturile fiunt extrem de detaliate şi fac 
deliciul oricărui iubitor de frumos. 

Deşi mare parte din acţiune se pe- 
tret:e intr-un excelent Ut person, din 
când in când camera se mută undeva 
deasupra şi, ca urmare, noi putem ad¬ 
mira armura don'şoarei Samus în toată 
splendoarea ei. Lumina se reflectă dis¬ 
cret în „rochia de mireasa'^ a eroinei şi 
fiecare upgrade poate fi observat cu 
ochiul liber. Revenind la modul Ist per- 
son, din când in când, dacă eşti atent, 
poţi admira fata lui Samus reflectată în 
vizorul căştii. 

De frică să nu cădem în patima 
narcisismului şl să ne holbăm mai mult 
decât trebuie la platoşa alter-ego-uluî 


nostru feminin, Retro Studios s-a fKUpat 
puţin şi de mediul înronjurălor, [je care 
l-a dotat tu zăfjadă ce se toţieşle când o 
mângâîem duios cu plasma, cu pereţi 
destul de sensibili la focurile de armă şi 
cu un pth^l căruia efectele rie particule 
nu-i sunt străine. Deşi nu au rJarul sa mă 
facă să vărs lacrimi de emoţie, toate aceste 
mici artificii contribuie din plin la crea¬ 
rea unei atmosfere în care mă să mă pot 
scufunda preţ de câteva săptămâni iiune. 

De la Gameplay cît:îre..«, 

Cu toate acestea, nu grafica este 
principalul punct de atracţie. Ceea ce 
face din Metroid Prime un „must have" 
este gameplay-ul nesimţit de imersiv. 
Retro s-a fjrîns că fiecare dintre noi visa 
la un mrjment dat să se facă arheolog 
sau explorator şi s-a folosit din plin de 
această „mică'' informaţie. Aţâţă-i omu¬ 
lui curlrjzitatea şi l-ai făcut sclavul tău 
pe vecie. Răspunde-i prea repede la 
întrebări şid veî plictisi Răspunde-î 
prea târziu şi-l veî enerva* Ca urmare, 
surprizele suni extrem de bine dozate 
pe toi parcursul jocului* Pentru cei gră¬ 
biţi există locuri destul de accesibile şi 



fos de pe minet 
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LEVEL 



Metamorfozată în arir^idillo No shitî La noi gândacii saint mai mari! 



^ ptrzzle-ufi relativ simple. în schimb, da- 
Cil vrei sd munceşti din greu, li se oferi 
sansa- Kecoinpensele vor ll si ele pe 
măsura chinurilor prin care ai trecui sl 
le obţii. 

Ca o jiaranteză/ desi la început 
Samus este un atJevăral lam uman, 
încărcată de upgrade-urî s* de arme 
care mai de care mai potente si mai 
folositoare în f>arcurgerea lutorialiilui, 
printr-c> nefericită întâmplare adevărata 
aventură va începe cu un banal tiinuleţ, 
restul upgrade'Urtlor fiind împrăştiate 
pe Talion IV printre ruinele civilizaţiei 
Chozt>. O mişcare înţeleaptă din partea 
[jroducătorilor: îi lăsăm puţin să prindă 
gustul, iar mai apoi le luăm jucăriile, îi 
punem să le caute, le promittMn altele 
noi si astfel le dăm un motiv în plus să 
ducă jocul la bun sfărşît. 

Un cap şi mai luminat a venit cu o 
altă idee şi mai interesantă: împărţirea 
jocului pe niveluri clasice (care o dala 
terminate devin inaccesibile) taie din 
plăcere, dă un iz puternic de arcade şi 
îngrădeşte libertatea de mişcare. Dis- 


pare plăcerea de a te întoarce la o usă 
căreia nud puteai veni de hac fără o 
plasmă mai [xjtentă ajunsă în posesia la 
abia după ce ai trecut printr-un pasaj 
strâmt ajutat de alî ujigrade găsit puţin 
mai devreme, |>t'ntru t:are a trebuit să 
căsăpeşti im monstru cu o rachetă gă¬ 
sită înlr-o peşteră ascunsă de altă uşă 
care trebuia... Si aşa ajungi să te plimbi 
cu zecile de ore prin |>eisajul imens 
unde „level design/' (deşi e cam impro- 
fjfiu spus „nivel") înseamnă „Level De- 
sign" şi nu „ziduri-aruncaîe-aiurea", Şi 
asta fără să fii „atacat" de timpi mari de 
încărcare, de vreun copac trântit la 
întâmplare sau de cine ştie ce cascadă 
care nu-şi are rostul 

Deranjat (în sensul bun, dacă există 
un asemenea sens) vet fi în schimb de 
diverşii monştri evadaţi din imaginaţia 
deixxdantă a producătorilor. Duşma¬ 
nul ll rândul lui, va fî şi el deranjat de 
zeama de plasma sau de cocktaîl-ul 
îngheţat servit cu mărinimie prin inter¬ 
mediul power-Lip-ului Ice Beam. Dacă 
mai adăugăm şi multiplele moduri de 
viziune, nişte bombiţe extrem de sen- 
siliile, câteva rachete fâşnete şi o mână 
de upgrade-uri bune la amiura omului, 
să ne facem frate 
până trecem jocul 


Bile albe pent;ru zile negre 

Dacă până acum mt-am permis să 
mă întind mai mult decât mi-e plapu¬ 
ma, în continuare o să fiu extrem de 
scurt şi o să purced ta împărţirea biluţe- 
lor. Fără prea multe cuvinte. Prima bilă 
albă ajunge la capitolul „Control". 

Poate fî caracterizat în doar două cu¬ 
vinte: „simplu" şi „eficient". Cea de-a 
doua sferă alburie sare direct în buzu¬ 
narul hărţii. Deşi respectiva hartă pare 
haotică la prima vedere, puţin mai în¬ 
colo utilitatea ei creşte până când 
atinge nivelul „de nelipsit". Mă consider 
Lin monument ai lipsei de orientare şi, 
cu toate acestea, am reuşit să-mi găsesc 
drumul destul de uşor. Orice comentarii 
devin astfel de prisos. Puţin mai închisă 
la culoare decât primele, de un alb pu¬ 
ţin mai murdar, a treia biluţa este oferită 
ca premiu sonorizării. Petele cenuşii de 
pe suprafaţa bilei aparţin în exclusivi¬ 
tate muzikiei de prin meniuri (devine 
stresantă după un timp), în timp ce al¬ 
bul se îndreaptă vertiginos spre efedefe 
sonore. Festivitatea de premiere se în¬ 
cheie aici, bilele albe au ajuns unde 
trebuie, iar eu, mai mult decât mulţumit 
de cele 30 de ore de Metrotd {în mod 
sigur vor fi mai multe, dar am un articol 
de terminat), ma duc să propovăduiesc 
cuvântul Metroidului pe care o să-l 
slujesc cu credinţă până ce se va înroşi 
GameCube-ut ca para focului. 


■ dal-Ara 


Titlu 

Metroid 

Producător 

Retro Studios 

Distribuitor 

Nintendo 

Ofertant 

Best Distfibutfon 

Tel 021-345..S5.05 

Calitate 

★ ★ ★ ★ ★ 
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SHOW TATTOO 


>OPULARITATE. UNA DIN 

;ele cinci noi raţiuni de 

^ TRĂI. 

) întreagă nouă generaţie este în mâinile 
3 le. Sâtisface-le ambiţiile sociale sau atinge 
copuri în viaţă mai puţin... vizibile: Iubite, 
amilie, Cunoaştere şi Avere. 
ista depinde doar de tine. De fapt, totul 
lepinde de tine. 

'reia controlul pe www.thesims2-ea.com 



mo iaci DrigLnP: 


Jocuri distribuite în România o 
Best Olstnbution SRL 
wwvtf.besîdistrîbution.fo 


VABSTA S9 Sârbătorâşte-b aniver¬ 
sarea cu familiâp sau cu oanwiir pe 
care-ţ simpatizezi 


VÂRSTA 37 Intră în politica. începe 
lupta pentru cauze înatfe şi pentru 
ascensiunea în carierâ. 


VRSTA 21 Fă ţi intrarea pe covoajI 
roşu. Capetele se întorc, gurile 
rămân căscate. 


DISPONIBIL DIN OCTOMBRIE 


® 2004 ElectrofMc Arts Inc. Toate Prepiurite sunt rezervata. Electronic Arts, EA. ChaHenge EvorythSng. EA GAftrfES. s\m- 
boliil EA GAMES, The Sirtis, Mews şi ahnbolul Maxis sunt mâfd sau mirai Tnrogisirate ete Electronic Arts Inc Bl S.UA 
şifsaij în alte ţări. EA GAMES'“ este o marcâ a Elecironk: Arts , 


aE'îT' SiMULftTiON 


iverulhirti 





CONCURS LEVEL Şl 


Câştigă jocul 
Will Rock 



De cine este produs jocul Si lent Hunter III? 

a. Ubisoft România ■ 

b. Ubisoft Montreal ■ 

c. Ubisoft Paris g h ■ 


iNumr. preţiuw 


Râspunţui tl gâseţli în articolul despre ţCKtil Siliffii Hunier 111 drn nimiăr al riîvisfin. 



Cât costă tunerul TV Hercules Smart TV USB2? 


a. 90 EURO 

b. 59 EURO (cu TVA) 

c. 59 EURO (fără TVA) 
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Azi, eu $\ QD-ul împlinim un trim 
paşnică. S-au scurs trei tuni în care nc 
mers la pescuit, am ascultat midi^uri : 
uscate, într-una din zilele trecute, musiu QD mă tra 
de-o mânecă şi-mi aminteşte ca se apropie Crăciunul, 
eu dintr-o sprânceană şi mă scarpin nedumerit în creştetul 


spo 


capului. Adică ăsta micu' mai crede în Moş Crăciun? îl 
mângâi pe hands-free şi-i promit câ-i aduce Moşu' un fâşuleţ 
mic-mic să-i lină de cald rama. Lighioana nu şi nu, că vrea 
joc. Văzând că nu scap de ei cu una cu două şi că mă târâie 
la cap de trei ori pe noapte, îi scriu un SMS iui nenea 
Activision să văd dacă are ceva să-i închid gura ăstuia. 
Acirvîsion, un Moş tare amabil, mă îmbărbătează şi-m; arată 
conspirativ viitorul cadou. 


X-Men 



Cadoul perfect pentru 
cei care au crescut cu nasul 
în benzile desenate purtând 
marca Marvel Comics, 
X“Men Legends va fi un 
acîion-RPC în care vi se va 
da pe mână o echipa de 
patru super-erot cu care 
trebuie să salvaţi lumea de 
Frăţia Malefică a Mutanţilor 
Diabolici. Deşi tare aş fi vrut 
sâ-i pun la plug, dacă 
Activision a hotărât că 
salvarea lumii e mai 
importantă decât salvarea 
recoltei, eu ce pot să mai 
comentez? 

Din câte am înţeles, 
elementul RPC este dat de 


posibilitatea de a gâdila puţin 
caracteristicile celor patru, iar 
acţiunea îşi întră în drepturi în 
momentul în care eroii 
supercustomizaţi încep să-şi 
câştige Q pâine căpăcind 
mutanţii ce ameninţă 
libertatea. Până acum se pare 
că avem jocul perfect. Super- 
eroi, răufăcători, libertate, 
RPG, acţiune, mutanţi răi, 
mutanţi buni, societăţi secrete 
şi multiplayer prin Bluelooth, 
Mai lipsesc teroriştii arabi, 
spionii ruşi şi KKK-ul, dar nu 
m-aş mira sa-i bage şi pe ei 
într-un cofţ. In mod sigur ar 
creşte vânzările. Până în 
2005, când o să apară, mai e 



timp„. Pană atunci, aveţi nişte privirea prin ele. 
screenshot-uri să vâ bălăciţi ■ c^olaim 

Producător Barking Lizards __ 

Distribuitor Activision _ 

Data apariţiei Q1 2005 
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LEVEL ComcursurI 




îâştigă unul din cele S DVC3-uri 
cu filmul „Ochi pentru ochi şi 
dinte pentru dinte’* 

CEye for an Eye} 

Care dintre următorii actori joacă unul dintre rolurile 
principate în filmul ,,Ochi pentru ochi şi dinte pentru 
dinte" (Eye for an Eye)? 

a. Donald Sutherland ■ 

b. Kiefer Sutherland ■ 

c. Michael Sutherland ■ 


Nume, peenumi' 


RĂspţimuj it rn articolul de^p fijrnul_,^Qd?i ppfitru^ochj şt djntejicnţnj clmtp" for_art din acegt ntunjir atjgvisiei 





Ultra PRO 

Computers 


ultrabunt in calculatoare 


Din ce material sunt construite carcasele Chieftec? 

a. Aluminiu B 

b. Oţel ■ 

c. Plastic ■ 


Nume, prmirfir 


t uLahfJtte 




R^Hpunsut il în ruhnca Harch^are d»rţ *icc^ nvmÂr q1 rc%îsţei. 
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CpnsolE Fv 


IVIetroid: Zero Mission 



Deţii iim îndrăgit seria Metroid din mo¬ 
mentul în care am pus mâna pe un Came 
Boy (acum nouă sau zece ani) şi mi-am 
murmurat în bartxs pe care rvo aveam ,,joc 
fain, sâ-nţepenesc de nu'^^ abia de curând 
am realizat că personajul principal este o 
tânără domni^ră. Ca să vezi ce pot face 
un LCD cât un bilet de troleu^ un costum 
cât un şifonier şi o cămţă de prejLidecăţi. în 
lumina ultimelor evenimente, am revenit la 
părerea mea iniţială: o tânără apetisantă 
înarmată cu un puşcoci (a câmi măririx? 
este invers proporţională cu vârsta ei) 
poate face minuni chiar dacă farmecele îi 
suni asc:unse <le un sacou trendy de metal. 

întorcându-ne la n^etroizii noştri cei 
de toate zilele, pot spune că spectacolul 
dat în cinstea revenirii tui Samus pe micile 
ecrane a fost regizat fără cusur. Vechile 
decoruri au fost şterse de praful gri şi au 
fost vopsite în peste 65 000 de culori, iar 
scenariul a fost păstrat intact şi urmăreşte 
pas cu pas prima aventură a lui Sarrrus 
Aran pe planeta Zebes. Deşi teoretic avem 
de-a face cu un remake al primului 


Metroid {apărut prin ^86), în practică IU“ 
CTUrrle iau o întorsătură plăcută. Micile 
schimbări de fond şr formă l-au transfomiat 
dintr-un simplu remake într-o experienţă 
inedită. Una dintre cele mai importante 
adiţii a fost funcţia de automap mulţumită 
căreia am spus adio timpului pierdut orbe¬ 
căind prin labirintul de caverne, Guşteni 
carnivori care te pândesc la fiecare colţ de 
peşteră au primit şi ei haine noi, muzikia şi 
efectele sonore au fost aduse la zi, iar 
grafica ... *suspin* ... 2tXB îi scrie pe frunte. 

Pană să pun mâna pe Metroid: Zero 
Mission, eram tare curios dacă Nintenck> 
va reuşi să nu calce în străchini şi să dea în 
patima remake-urifor nemspirate. Spre 
liniştea mea, a neuşit. A schimbat ce trebuia 
schimbat, dar a păstrat exact ce a făcut din 
Mefroid unul dintre jocurile nriele favorite: 
un gameplay de zile mari şi un feeling 
aljsolut bestial. Singurul cusur pe care I- 
am găsit e durata relativ scurtă de joc. 
Timpul trece mult prea repede când te 
distrezi... 

■ cioLAlM 



Producător Nintendo 
OîstribuHor Nintendo 

Ofertant Best Dislrîbution 

_ Tel. 021-3 45.55.05 

Calitate A ★ * * 
Consolă GBA SP oferită de 
Best Computers, tel. 021-345.55.05 



Câştigătorii lunii 


tembrie 


La concursul LEVEL împreună cu Ultra PRO 
Computers, Ganescu Eugen din Bucureşti a câştigat un 
scaner Mustek ScanExpress 1248UB USB. 


La concursul LEVEL împreună cu Euro 
Enteiiainment Enterprises, Parsol Daniel Marin din 
Argeş şf Bidianu Dan Valentin din Cluj au câştigat câte 
un DVD cu filmul Eroul (Hero). 


La concursul LEVEL împreună cu Best 
Pbtribution, jocul DOOM 3 a fost câştigat de către 
Sulugiuc Dragoş din Bacău. 


La concursul LEVEL împreună cu Ubisoft, ioc 
IL2 Stumiovik - Forgotten Eattles a fost câştigat d 
către Gbeaja Bogdan Cornel din Braşov. 


la concursul LEVEL împreună cu Hercules, Cost 
Râzvan ştefan din Galaţi a câştigat o placă de sunet 
Gamessurround Muse Lt. 


La concursul LEVEL împreună cu PCcCHilers^ro, 
Anton Mihâi-Valentin a câştigat un cooler 
Thermairight SLK 947U* 


câştigătorii MTt tveaţi să Mie la redacţie: 02^415150 sau 026^418728, HTterior 
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In această nebunie totală numită era in¬ 
formaţională în care vrem, nu vrem^ tre¬ 
buie să trăim, un om care nu are capa¬ 
citatea de a asimila o anumită doza de 
dale într-un interval foarte scurt de timp 
este din start o persoartă pierdută. Ei 
bine^ oricât ne-am strădui şi am dori să 
ciulim urechile, să băgăm informaţii la 
cutiuţă şi să fim pregătiţi la orice oră din 
zi sau noapte, nu vom reuşi. Simplu, 
Circulă atât de multă informaţie în jurul 
nostru, încât pur şi simplu „năvoadele'" 
fiinţelor noastre nu mai fac faţă. Ce e de 
făcut? Vrem, nu vrem, trebuie să supra¬ 
vieţuim. Soluţia cu notarea pe hârtiuţe, 
carneţele sau pe alte obiecte ce pot fi 
scrijelite nu mai e la modă, cel puţin nu 
ca acum zece ani. Astăzi, toată lumea 
vrea să fie digitalizată, toţi vor să se 
mişte rapid, sa trimită şi să primească 
datele cât mai repede. Se pare că abia 
acum realizăm cu adevărat că timpul 
costă. 

în această situaţie, ne urcăm pe vaL 
Ne lipim de un PC sau, în cel mai fericit 
caz, de un laptop şi începem să ne 
organizăm programuL Se pare ca dă 
roade. Şi tot aşa, prindem gustul, până 
în momentul în care suntem nevoiţi să 
„cărăm" cu noi acele informaţii adunate 
uneori cu sudoarea fmnţii. Ce ne facem? 
Cu laptop-ul să zicem că mai merge, 
însă cu un PC». ? Atunci, intră în scenă 
un alt soi de organizer. Pocket PC-urile 
sau PC-urile de buzunar. 


Sunt destul de mici, nu se compară 
cu un laptop în privinţa greutăţii, însă 
nu au foarte multă putere de calcul. 

Sunt genul de dispozitive' destinate în 
special celor care vor sâ fie în perma¬ 
nenţă informaţi. Din doi - trei „clici" 
poţi să afli rapid un număr de telefort, 

$ă deschizi un document sau să îţi 
stabileşti un anumit orar. 

De la cei de la HP, putem analiza 
în toată splendoarea sa un astfel de 
Pocket PC sau PDA, cum îl mai numesc 
unii. 

iPAQ H6340 se vrea a fi un adevă¬ 
rat prieten pentru cei care doresc sâ fo¬ 
losească un asemenea dispozitiv. în 
mare, ştie să facă aproape aceleaşi 
lucruri ca majoritatea PDA^urilor. Se 
pot iua notiţe, transporta fişiere, se 
poate asculta muzică, se pot viziona 
filmuleţe etc. Ce este cu adevărat inte¬ 
resant la acest model? Ei bine, cu 
H6340 poţi vorbi şi la telefon pe orice 
reţea de telefonie mobilă GSM. Tot ce 
ai de făcut este să instalezi un cârd SIM 
şi eşti cu adevărat conectat. Doreşti să 
navighezi pe Internet sau ai de trimis un 
e-mail? Nici o problemă. Dacă ai în 
zonă un HotSpot, poţi să îţi configurezi 
PDA-ul să se conecteze la acesta prin 
intermediul unui cârd Wireless inclus. 
Tot printr-un senzor Bluetoolh inclus 
poţi sâ îţi sincronizezi agenda de pri¬ 
eteni cu cea de pe un alt telefon sau cu 
cea de pe un PC. Schimbul de infor¬ 



maţii este o joacă de copii. 

Ca să îţi dai seama cât este de sim¬ 
plu, îţi zic doar că are instalat Microsoft 
Windows Mobile 2003 pentru Pocket 
PC - Phone Edition, ce conţine toată 
suita de aplicaţii Microsoft cu care sun¬ 
tem cu toţii foarte familiarizaţi. 


Denumire: tPAQ Poclîet PC H6340 


0&n: ... o mică secretară sex 


Producător: HP 


Distribuitor: Rammgo Computers 


Telefon: 021-222.50.41 


Preţ: 599 EURO {fâră TVA) 




Se rernodrFicâ garanţiile pentru HOO-uri 


nForca ^ gat;e de atac 


in urmă cu vreo doi ani, 
pe piaţa hartldisk-iiiiior 
prtKlus un ackn ărat 
cuireniur vizav i de 
perioadele de garanţie. 
Atunci, mafii capi ai 
[jroducâtorilor de HDD-uri 
au decis să scadă termenul 
de garanţie de la trei la un 
an. Astăzi .asistăm la un nou 
val în care se doreşte 
creşterea perioadei de 
oblăduire pană Ui cinci ani. 
Primii care au anunţat 


aceaslă inlentie sunt 
Seagate. ,\la\îorşi Samsung. 



. ^ 


Primele variante ale 
ntiLilui chîp^eI nForce 4 
si-au tăcirt deja apariţia. Este 
\orha de nForce4 si nForce 
4 L-ltra fjentru sotkeîul 
care vur susţine I ptuturi 
Serial M\. AGP B\. 
magistrala H\ perTransporî 
de I CHz. o nouă 
tehnologie audio 
SourtflSturm ".I lai in cazul 
I variantei Litra evistâ si 
suport pentru PCI Expres- 
[ ft\. jn urt îim[.i uif 


apărea pe jjiaîă alte dt^uă 
variante mai /leuine ' ale 
acestui vhrpseL ve vor 
dispune de mai |}Utine 
racilîtăţi. 





/2VIDIA. 


tiForce:' 
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Thrustmaster Enzo Ferrari V\/ireless 


Pentru a fi cât mai aproape de fanii 
lor, cei de la Ferrari au ajuns la un acord 
cu compania Thrustmaster pentru ca 
aceasta să realizeze primul model de 
volan wiretess ce se vrea a fi o copie 
fidelă a celui întâlnit în maşinile Enzo 
Ferrari, împătimiţii de simulatoare auto 
ştiu ce înseamnă să montezi un volan ca 
lumea pe birou. O grămadă de cabluri, 
pe urmă mai vin pedalele, după care 
chinuieşte-te cu sistemul de prindere, 
ceea ce e destul de enervant. Ei bine, cu 
acest model, tot ce ai de făcut este să te 
asiguri că puterea bateriilor montate sub 
volan este destul de mare. Că veni vorba 
de baterii, o să ai nevoie de un set de 
patru baterii de tip AA care, din păcate, 
nu sunt livrate împreună cu volanul. Un 


lucru bun este faptul că în momentul în 
care nu mai foloseşti volanul, după un 
timp, acesta trece automat într-un mod 
stand-by, ce mai protejează din viaţa 
respectivelor baterii. 

Alături de volan şi de pedale, 
Thrustmaster ne mai face un mic cadou. 
Este vorba de un dispozitiv cu ajutorul 
căruia utilizatorul nu mai este nevoit să 
prindă volanul de birou, ci poate să îl 


Denumirs: Enzo Ferrari Wiretess 
Gen; Am rginvenlat.. w^relesu' 
Producător: Thrustmastej- 
Di^JridyîtonUbiBoftRorT^^ 
Telefon: 021.569.06.00 

Calitate; i 



ţină direct pe genunchi. In acest fel te 
poţi simţi mult mai în largul tău gonind 
în viteză pe străzile întunecate. Aviz 
amatorilor... Underground 2 e pe felie 



O cameră tao, şi mai ales una digitală, 
prinde bine la casa oricui. Indiferent că vrei 
să faci poze împreună cu pnetenii sau doar 
instantanee cu imagini pitoreşti din 
fhjmuseţile naturii, o cameră mică, uşoara 
şi uşor de utilizat este mai mult decât sufi¬ 
cientă. în cazul de faţă, îţi pot recomanda o 
cameră digitală SYD. Este foarte mică, apro¬ 
piată de dimensiunile unui telefon mobil şi 
dispune de un senzor CCD de 4,2 mega- 
pixeli. Rezoluţia poate fi mărita prin inter¬ 
polare până la maxim 5,8 megapixeli 
(2848 X 2048), Pentru a realiza unele foto¬ 
grafii într-un plan mai apropiat poţi apela la 
zoonrvul digital de 4x. 

Stocarea fotografiilor sau a fiîmuleţelor 
se face într-o memorie internă de 16 MB, 


care poate fi extinsă cu ajutorul unor câr¬ 
duri SD sau MMC. Alimentarea camerei se 
poate face prin intermediul a două baterii 
cte tip AA sau cu acumulatori de aceeaşi ca¬ 
pacitate. Ecranul color indus de 1,6 ţolî îţi 
poate fi de un real folos în momentele în 
care doreşti să realizezi fotografii mai 
complexe într-un cadru mai larg. Cu 
ajutoail unor efecte ca sepia sau alb-negru 




ai posibilitatea să dai o anumită lenta de 
originalitate unor fotografii. Nu mică mi-a 
fost mirarea în momentul în care navigam 
prin meniul camerei şi am dat peste câteva 
joculeţe destul de interesante şi foarte 
captivante. 




30fVlark05 a fost; lansat; 


A fost lansaî unul dintre 
rele mai cornijlexe 
benckmark-uri 3D la ora 
actuală. Noul 3DMarl< de la 
FutureMark dispune de 
suport pentru DirectX 
si loate versiunile 
de Shader Model şi de ^ 
teste noi in care e 
folosit din plin PixeI 
Shader-uk de teste de 
antialiasEng şi filtre 
anisotropire. Pentru 
procesor au fost 


incluse doLiă teste, dintre 
care unul pentru testarea 
performantelor 
multiihreariing. 


^ ~~ 
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SO de milioane de HyperThreading 


Nu cu mull tim|> în 
urmă, com|;ania Intel a 
anunţat că a atins cifra de 
5[) de milioane la vânzări 
pentru procesoarele ce 
dispun de tehnologia 
HyperThreading. Ţinând 
cont de acest lucru, sunien^: 
rbarie curioşi cum vor sta 
lucrurile in momentul în \ 
care vor apârea pe plată 
primele procesoare cu două 
nuclee, aşa-zisele 
procesoare dual core. Cei 


de la Intel aîirmă că 
procesoare realizate în cele 
două tehnologii vor fi 
comercializate în jjaratel. 


no tembne 3004 fi i 






















LEVEL: HafowarE 


Hercules Smart TV 



Un TV întotdeauna prinde bine ta 
casa omului. Oricât ar fi de amărât, un TV 
sau un radio trebuie să aibă. Vorba aia, 
trebuie sâ fim informaţi, să nu mai stea 
badea Vasile să ne povestească în mijlo¬ 
cul pieţei cum s-au bătut aia doi cu lan¬ 
ternele şi să zică la sfârşit că ăla negru, 
urât ŞI cu capul mare era ta'csu. Acum 
toţi vrem să ne uităm la ce dorim, să nu 
mai împărţim telecomanda cu mama şi 
cu bunica când începe ora telenovelelor, 
sâ nu ne l^atem cu fraţii când vor desene 
animate etc. Situaţii din acestea cunoaş¬ 
tem cu foţii. 

Soluţia, pentnj aceia care deţin un 
computer, ar fi să apeleze fa un tuner TV. 
în cazul nostru, avem de la Hercules cea 
mai recentă apariţie în domeniu: un tuner 
TV extern, ce se conectează la PC pe 
USB* Foarte frumos- Are beculeţ de po- 
wer, conectori de Audio şi Video IN, ie¬ 
şire audio şi port de infraroşu pentru tele¬ 
comandă. E dotat gagiul, nu pot zice nu. 
La fel şi telecomanda. E foarte conforta¬ 
bila şi are butoanele foarte uşor de intuit. 

Software-ul ce însoţeşte produsul este 
simplu, ştie sâ memoreze până la 125 de 
canale şi ptxite să facă previzualizare 
pentnj 16 canale. De notat este şi funcţia 


de tîme-shifting, de foarte mare ajutor când 
mai ai de făcut şi alte treburi prin casă. 

El bine, imaginea de ansamblu este 
frumoasă. Ceea ce nu înţeleg eu la băieţii 
ăştia este de ce nu adaugă la acest tuner şi 
un conector D-Sub cu 15 pini pentru 
conectarea directă a monitorului. E cam 
ciudat. Adică dacă tot e tuner TV extern şi 
nu am de gând să fac capturi sau alte 
nebunii, de ce ma* este nevoie să ţin 
pornit un calculator de 350 de waţi pe 
care nu îl folosesc la ntmic? Tot ce ma 
interesează este monitorul şi atât. 


în fme, revenind la acest tuner, 
merită lăudat faptul că no necesită o 
alimentare extra. 

Se pare că cea furnizată de portul 
USB îi este îndeajuns. 


Denumire: Smart TV USB2 
Gen: TV Extensron 





TTiermaltake Sllver 
Rârer 


SMC EZ Connect; 
Wireless 


Sony Vaîo 
XS05 


BenO Joyboard 

AMSaS 


Hei! Dii, voi care 
umblaţi mai toată ziii^i 
cu un HDP în buzunarl 
Nu v-aţi sătura! sa îl tot căraţi cu 
voi în fet de fet de cutii şi cutiuţe 
amenajate şi capitonate cu 
bureţei? Dacă da, atunci vâ 
recomand aceasta cutiulâ 
speciala din aluminiu de la 
Thermallake în care montaţi un 
HDD de Conertarea la PC 
se face prin USB, iar ca să r! 
conectaţi sau deconectaţi nu 
trebuie să opriţi PC-ul. în cazul în 
care folosiţi Windows XP, nu aveţi 
nevoie nici de drivere- 


Denumire: Sltver fîiver 2,5'^ 


Paleta de echipamente 
wirele&s de la SMC s-a 
îmbogăţii cu un nou 
membru, Acast 
dispozitiv poate fi 
de un real folos 
) celor care nu pot 
sâ îşi monteze o 
placă wireless în PC sau ceîor 
care deţin un laplop de 
generaţie mai veche şi doresc să 
se lege la o reţea. O dată 
conectat la USB, vă puteţi 
bucura de conexiuni wireless 
pe 2,4 CHz de până la 54 
Mbps. 


Denumire: SMC2862W^G 


Noile tendinţe 
pe care cei de la 
Sony doresc sâ 
te aplice 
segmentului de notebook-uri se 
ob^rvâ cel ntai bine la acest 
model Vaio. Bite unul dintre cefe 
mai suljţirî notefjook-uri din 
lume, e consmjît din fibră de 
carbon şi dispune de un display 
TFT de doar 10,4'* {puţin fXîSle 2h 
de cTn). PrtKesonjl este de la Intel 
şi njlează la doar 1 GHz. Alături 
de acesta, sistemul mai deţine 
512 MB meînorle RAM şi un 
HDD de 20 de CB. 


Denumire; Vaio X505 


EîenQa 
introdus pe 
piaţă, odată cu 
noul kîţ tastatură+ 
maus, un nou concept 
tie-a dreptul interesant în 
ceea ce priveşte deslgnul. 
Acest kiî wireless a fost 
special gândit să asigure o 
ergonomie cât mai bună pentru 
persoanele care folosesc foarte 
mult IrmîJ tastatura. Graţie unei 
noi tehnologii X-Touch, structura 
tastelor a fost mult îmbunătăţită, 
astfel crescându-i gradul de 
confort. 


Denumire: Jovt3oarcl AM805 


Gen: Tastatura fericttâ... 


Gen: Se confundă cu o revtslâ 


Gen: Net Is In Ihe air.» 


Gen: Pen Drive Tunat 


Producâtor: BenQ 


Producător; SMC 


Producător: Ttiermaltake 


Ofsiribuitor: Tornado Sistems 


Distribuitor: Flamingo Corn] 


Distribuitor: Flamingo Com| 


Distriburtof: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-206.77.77 


Telefon; 021^222.50.41 


Telefon: 021-222.S0.41 


Telefon: 021-336.46,80 


Preţ: 3199 EURO (fără TVA) 


Preţ; 59 EURO ffârâ TVA) 


Preţ: 26 EURO (fără TVA) 


Calitate: 


Calitate: 


Calitate; 


Calitate: 


î=jnn<a 
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Hardware ! LEVEL 


Apacer Audio Steno VAg^lO 


Nu de putîne ori S“a întâmplat sâ fiu 
nevoit sâ transfer anumite fişiere dintr-un 
PC în altul şr sâ nu am cu ce. Fie unul 
dintre PC-uri nu avea o conexiune la 
Internet, fie nu aveam la îndemână un 
memory stick pe care sa transfer rapid 
acele fişiere. în acest caz, totdeauna am 
pendulat între a achiziţiona un pen drive 
cu o capacitate de stocare suficientă ne¬ 
voilor mele şi un MP3 player, deoarece 
devoratorul de muzică din mine se plic¬ 
tiseşte de moarte în momentele de aş¬ 
teptare în staţia de troleibuz. Până acum, 
o soluţie care sa îmi satisfacă aceste nevoi 
nu am găsit. Fie erau prea scumpe, fie nu 
se potriveau cu ceea ce îmi doream, 

în momentul în care m-am întâlnii cu 
acest domn Audio Steno de la Apacer, 
brusc simţurile mele au început să tresară. 
Combinaţia între un pen drive şi un MP3 
player pe care cei de la Apacer au reuşit 
să o facă este de-a dreptul deosebită. 

Dispozitivul în sine este alcătuit din 
două părţi, care împreună formează un 
MP3 player. Cu o baterie normală de 1,5 
volţi poţi să savurez] muzică aproximativ 


zece ore. Luate separat, una dintre părţi 
devine automat un pen drive de 256 de MB 
şl poate fi conectată direci fa unul dintre 
porturile USB ale PC^jIui. în ac<^ mod, pot 
să realizez fără probleme transferul de fişi¬ 
ere de pe un PC pe altul sau pot să îmi reac¬ 
tualizez playlist-ul cu melodii. Sună foarte 
tentant, însă am dat şi de o chichiţăl Dacă 
ai de gând să transferi fişiere foarte mari, te 
sfătuiesc de pe acum să te înarmezi cu foarte 
multă răbdare, deoarece rata de transfer se 
va realiza la limita standardului USB 1,1. 

Să zicem că am realimentat cu MP3- 
uri mermria flash. Recombin cele două 
părţi şi astfel trec rn mod MP3. Despre dis- 
play nu îţi zic mai nimic deoarece acesta 
lipseşte. Poate că e mai bine. în acest fel, 
nu trebuie să îmi mai fac griji atunci când 
îl pun (din greşeală) în acelaşi buzunar 
unde se întâmplă să am şi cheile. Atât 
controlul volumului, cât şi al funcţiilor de 
playback sau skjp ale melodiilor se fac pfm 
impresionantul număr de un buton(e). Mai 
mult decât suficiente), aş zice eu, pentru o 
persoană care nu doreşte să se complice. 

■ BogdanS 



Denumire: Audia Steno VA210 


Gen: iFod Kltter 


Producâtor: Apecer 


Distribuitor: ProCA România 


Telefon: D21'323.62.00 


■ J B asi a ] !gii a !!PBi 


lonescu, Âlen Delon 

(dacă atunci când s-a ales numele tău nu ai avut nimic 
de spus, măcar calculatorul alege-ţi-l cum vrei tu) 


Fă-ţi propria configuraţie în reţeaua de 
magazine Uitra PRO din Bucureşti şi din ţară 


PRO 


Uitra PRO 
Computers 


ultrabuni in calculatoare 
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Hardware 





La vremuri noi, obiceiuri noi. Funcţionăm 
după acest principiu. Se schimbă 
anotimpul, paf, trecem ta altă modă. Se 
întâmplă nu ştiu ce nebunie, gata, suntem 
în ton cu restul lumii. Aşa suntem noi 
croiţi. Să nu cumva. Doamne fereşte, să 
rămânem în urmă faţa de trend. Ce să^i 




1 

i,v) 





facem, nu ne putem pune cu tegîle modei. 
Un lucoi interesant este faptul câ aceasta 
nebunie de a fi cool se aplică în toate âo 
meniile. Înecând eu hainele pe care îe 
purtăm zi de zi şi terminând cu periuţa de 
dinţi, totul trebuie să fte în pas cu vremurile. 

Drn fericire, nici lumea IT-utui nu stă 
cu mâinile 1n sân. Ce este oarecum ciudat 
este faptul că doar uneîe componenţe spre 
care luinea îşi îrvdreaptâ atenţia sunt în per¬ 
manenţă cosmetizate şi înnoite, în schimb, 
celelalte rămân aşa cum sunt. Cu mici 
modificări pe id, pe colo, însă esenţa este 
aceeaşi. A se citi unitatea de floppy. 

Până nu demult, din aceeaşi categorie 
a componentelor nu prea băgate în seamă 
făceau parte şi carcasele. în acelaşi timp, 
mai toate sistemele arătau cam la fel, cel 
puţin din eîcterioc Majoritatea erau albe, 
aveau aceiaşi format şi foloseau aceeaşi 
croială. 

Ei bine, astăzi începem sa discutăm 


IV 

I m 


\ 


k^Oktwtm 

Power OIM 

Una dintre cele mai comune pro¬ 
bleme atribuite carcaselor este proasta 
circulaţie a aerulu* în interior. Problema 
fluxuloî de aer dintr-o carcasă nu se re¬ 
zolvă întotdeauna cu montarea unor ex^ 
tra ventilatoare. Trebuie să ştiţi că mon* 
tarea aiurea a oricărui cablu prin carcasă 
poate avea consecinţe grave. în special, 
a cablurilor IDE pentru că sunt foarte 
late şi blochează o cantitate impresio¬ 
nantă de aer. întotdeauna când adăugaţi 
un ventilator suplimentar, ţineţi cont de 
felul în care direcţtonează aerul. 

O altă boală a carcaselor actuale o 
reprezintă sursa. O sursă subdimensîo- 
jată poate crea mari probleme compo¬ 
nentelor din PC. foarte mare atenţie la 
acele modele pe care scrie că au 400 
de waţi, iar în realitate abia ating 250 
W, O sursă True Power este întotdea¬ 
una mai scumpă şî mult mai grea decât 
una obişnuită. Atenţie foarte mareî 
în cadrul acestui test, au fost vizate 
în special carcase ce nu se adresează 
mediului oftice. Aşadar, am scăpat de o 
grijă. Gamertî şi oricine foloseşte PC-ul 



despre altceva. Probabil că setea de spaţiu 
şi consumul infernal de mare de energie 
ne-au atras atenţia şi asupra lor, a carca¬ 
selor. Eu zic că e momentul sâ o terminăm 
cu peticeala. Nu mai vreau să aud expresii 
de genul: ,,Trebuie să mai pun un cooler 
pe carcasă că se topeşte pîaca video sau 
HOD-uT'. Nu mai vreau să aflu metode 
„băbeşti" de a-ţi căptuşi carcasa ca să nu îţi 
mai bată vecinii în calorifer că ie vâjâie 
apartamentele. E chiar jenant. 

Soluţii există. Şi pe o mică parte dintre 
acestea le-am prezentat în comparativ. 
Observăm câ reapar carcasele „toweri', ce 
oferă spaţiu suficient tuturor componen¬ 
telor din interior, un sistem mult mai bine 
gândit de răcire a acestora şi, nu în cele 
din urmă, (i se asigură o doză suficientă de 
energie. Aaaa... să nu uit de multitudinea 
de ,,moaîe" ce li se pot ataşa... window 
kfts, neoane ultraviolete, o sumedenie de 
senzori, diverse încuietori etc. © 


la cu totul altceva decât la editarea de 
text au locuri în faţă. Carcasele au fost 
punctate la capitolul construcţie, dotări 
şi design. O atenţie deosebită am acor¬ 
dat sursei de alimentare. La urma ur¬ 
mei, ea este inima care bate în orice 
PC. Au mai fost acordate puncte şi pen¬ 
tru carcasele ce oferă o disponibilitate 
deosebită pentru update-urile de sistem 
ce vor surveni ulterior. 

în concluzie, în ziua de astăzi este 
necesar să ai o carcasă capabilă, iar 
dacă aceasta arată şi bine, atunci al cu 
ce să te dar mare în faţa prietenilor. 








LEVEL HahowasE 



Cooler Maşter 
CMStacker 



f.7e foarte mult tîm|3 nu mi-a fost dai 
să văd o astfel de carcasă* După părerea 
iTtea, CM Stacker este una dintre cele mai 
încăpătoare ş\ mai customi^al>ile carcase 
cu care am avut dt^a face în ultima peri¬ 
oadă. Deşi întreg ansamblul este consmjil 
în jurul unui schelei din aluminiu, în mo¬ 
mentul în care .ambrehani" un sistem în 
interior, greutatea totală se ridică la o 
valoare cu mult peste puterea unui ins de 
15 ani. Totuşi, ideea ca puteţi să vă cuslo- 
mizaîi „maşinăria" după ptacul inimii vă 
face să treceţi muft mai uşor peste acest 
impediment. Spre exemplu, panoul frontal 


pune Ia dispoziţie nu mai puţin de 11 bay-uri 
pentm unităţi cie 5,25", în toate aceste lo¬ 
caşuri puteţi instala o mutţinne de HDD^uri, 
unităţi optice, fel de fel de disţjozitive, o 
grămadă de cooter^e şi cooîer-aşe, ce 
mai... o nebunie. La o asemenea capaci¬ 


tate de „depozitam", vă gândiţi poate că 
sursa inclusă de 430 de waţi True Power 
nu face faţă. Tot ce e posibil, însă, dacă e 
cazul, puteţi apela la o sursă suplimentară. 
Nu vă faceţi probleme. Este destul loc şi 
pentm ea în această carcasă* Well? 
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HarowarE LEVEL 


Chieftec 


Nola LEVEL: 


Distribuitor: UJtraPftO Computers 


Telefon: 021-211J0.90 


nsmEmmm 


La prima vedere, aţi crede că acest mo¬ 
del de carcasă se adresează servereJor, Pe 
undeva, poate aveţi dreptate, însă eu cred 
că mer^ de minune şi pe post de sistem de 
gaming. Este foarte încăpătoare, cu o sunîă 
de 360 de waţi, iar dacă sunteţi plecat, o 
puteţi pune sub cheie. In acest fel veţi fi 
siguri ca nimeni nu va net^i să vă strice 
salvările din jocuri obţinute cu atâta trudă. 

Prin designul său, această carcasă 
inspiră încredere şi impune respect celor 
din jur. Cu ventilaţia stăm destul de bine. 
Ţinând cont de faptul că pot fi montate 
până la cinci ventilatoare de 80 de mm şi 



unul în spate de 120 mm, ventilaţia corn- 
ponentebr este destul de bine asigurată. 

Pentru a creşte gradul de echilibristică 
al acestei carcase din oţel, cei de la Chief- 


tec au ales varianta folosirii picioruşelor 
extensibile. în acest fel, oricât de puternice 
ar fi furtunile ce se abat asupra c:arcaset, vă 
garantez că va rămâne „în picioare''. 
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4 

4 

3 

4 

4 

Fante 5,23" / Tul*il 

4 

4 

-- 

4 

4 

Fjntt‘ 5 J5 ' / Exlenie 

B 

b 

4 

S 

5 

Flinte 3.50" / Tut.il 

2 

1 

2 

1 

1 

Faure 3.SP" / ^slmie 

"DA 

NU 

— 

DA 

DA 

Sistem de prindere fără ^nifiuri 

DA 

DA 

DA 

DA 

OA 

Partou extern fUSBf 

DA 

DA T 

.. PA 

' NU 

NU 

Panou eîdem (fireWifţ?) 

NU 

NU ^ 

■ NU 

PA 

DA 

Fanciu extern (Ăudro) 

DA 

DA 

NU 

DA 

NU 

Xtl Window latefal 

DA 

DÂ 

DA 

NU 

NU 

Picioruţe extensibile 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

Eirof PfocF Bulnn Powrer / Resţ?< 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

Srsl'tfn HDD detaşabil 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

F't 1 Hotder 

DA 

OA 

NU 

NU 

NU 

Sisicrn jHohnlre rti cheii- - panou frontal 


blbteh'i cheie ' 

Malefici tonlruzţie 
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LEVEL HafidwafiE 


Casetech CI OH 8 



Celor care au în plan achiziţionarea 
unei carcase puse într-adevăr la punct 
le-o recomand pe cea de la Casetech. 
Modelul de faţă are în dotare cam tot ce 
îi trebuie unui pasionat de 
overclockîng. Carcasa dispune de şapte 
ventilatoare ce asigură în interior un 
habitaclu ideal pentru orice procesor 
moleşit de căldură. $i în ciuda a ceea 
ce o să spuneţi, ei faine, nu o să vă vină 
să credeţi, dar nivelul zgomotului este 
destul de scăzut. Secretul? O mică 
jucărie de la Enermax, plină de senzori 
şi butonaşe, prin care se poale ajusta 
numărul de rotaţii de la fiecare serie de 
ventilatoare în parte. Că veni vorba de 
firma Enermax, şi sursa de 370 de waţi 
True Power e tot de la eu 

Acest gen de carcasă mai are în 
componenţă şi un window kit, prin care 



putefi să arătaţi prietenilor ce nebunie puternică de albastru metalizat pe care 
de sistem deţineţi. rar vă e dat să o vedeţi. 

Şi ca imaginea de ansamblu să fie 
cât mai şocantă, are în dotare o nuanţă 


XClio CS-5S8 


Nota LEVEL: 7,65 




i 1113^ Til ”1 fiTJ L-l £• 



Deşi numele este foarte asemănător 
cu produsul uzinelor franceze Renault, 
să ştiţi câ nu este vorba despre descrierea 
vreunei bolid cu „n'^ cai putere şt „x^' ca¬ 
pacitate cilindrică. Pe de altă parte, mi-ar 
face plăcere să privesc carcasa din acest 
punct de vedere, 370 de cai putere sunt 
obţinuţi graţie aceleiaşi surse True Power 
de ta Enermax, Capacitatea cilindrică nu 
pot să o fac publică, deoarece această 
variabilă se calculează în funcţie de ce 
componente doriţi să montaţi în carcasă. 
Aspectul deosebit şi liniile aerodinamice 
ce sunt scoase în evidenţă de luminiţe 
albăstrui foarte discrete mă fac să cred că 
eleganţa a atins o altă cotă. De 
asemenea^ XClio este singura carcasă din 
test ce dispune, ca dotare standard, de 
un mic display pe care sunt afişate 
informaţii preţioase vizavi de 
temfjeratura anumitor componente. 
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Fii DJ nDiU&RRT. 

FII DJ RDEUQRnt LR UR PREŢ RDEURRRT, 



evoliiţionara Hercules DJ Console îţi oferă acces la ttuite instrumentele unui DJ profesionist. Iară a 11 nevoie 
să cari lăzi de discuri. Doar conectezi laptopul sau PC-iil, nişte boxe şi începi. Dacă vrei. conectezi căştile 
;au microfonul şi eşti un DJ de nivel profesionist acasă, la o petrecere sau la club.Tot ce ai nevoie este aici! 


- Plays Mp3's, WMA. .Wav, CD‘s 

- Incluctes 24 bit sampHng, 48KHz USB sound cârd 

- 6 independent autpuţş - eurround sound reedy 

- Stereo line inputs 

* Midi in/out. General Midi 

- Optîcal âi co-axiâl SPDIF mput/output 

- Bundled with a large suite of DJ software 

- Compatible with some other DJ software 

- 43 assorted buttons. wheels, knobs, high quality ALP5 faders 


* Durabie ABS plastic carrying case converts ta slip-praaf base. 
shoulder strap 

- Phosphorescent keys allow you to see control surface in low light 

- Loop sample. cue^ match beats, cross fade, scratch, EQ, effecfs, 
change piteh^ quick search for songs 

* Monitor while playing, talkover attenuation 
-102dBADC. 106dB DAC 

- USB 2 & 1 compatible 

* ASIO 2.Q compatible 



* Preţ de \ knzskiG rctomandaL Nu include TVA 


THE HERCULES DJ COnSOLE...UnRERLl 


J49 €* 


Unic innportator: 
Ubisoft România 
Str. Şiret nr. 95, 
Sector 1, Bucureşti 
Tel.: 021*5690600 
Fax: 021-5690601 
e-mail: sales@ubisoft.ro 


www.hercules.com 


odus disponibil in toate magazinele de specialitate 




Ultra PRO 

Computers 
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Panasonic Al OH 


La ora actuală, foarte multa lume este 
înnebunită după genul de telefoane mobile 
ce poî fi foarte uşor de pierdut, chiar ^ prin 
buzunare. Suni telefoanele ce nu oferă prt^ 
mulţi saci de funcţii, însă cele de bază func¬ 
ţionează de minune. Un astfel de exemplu 
este şi cel mai recent model cie telefon 
,^sportiv" de la Panasonic* Al 01 este cai^c- 
terizat printr-un design super-compact şi se 
pretează de minune fie domnişoarelor^ fie 
indivizilor care vor un telefon simplu, fără 
biTzbrizuri şi extrem de practic. De exem¬ 
plu, Al 01 pune la dispoziţie doar 16 tonuri 
polifonice, plus încă patru locuri de memO“ 
rieîn care puteţi să vă etalai calităţile de 
compozitori. Ecranul său alb-negru, care 


mai degrabă este albaîîtnFnegru, nu este 
foarte darnic cu număml de linii afişate, însă 
SMScirile pot fî cititq/scrise fâră nici o prt> 
blemă* Dacă vă vine să credeai, acest AlOt, 
pe lângă funcţiile de bază, ştie s5 alunge şi 
plictiseala cu d(xjă jocuri numai bune 

_ 

CARACTERISTICI; 

Dimensiune: 80 x 44 x 19 mm 

Greutate: 69 g 

Display: Grafic - 2 culori 

Rezoluţie Display: 112 x 64 pixelî 

^ip acumulator: Li-lon 780 mAh 

Starid4)y: până la 230 de ore 

Taik time: maxim 8 ore 

Ofertant: vezi www.panasDnîc.ro 





Deşi aici nu discutăm despre filme 
SF, acest terminal mobil de la Siemens 
pare a fi rupt dintr-o astfel de 
producţie. SF65 oferă utilizatorilor, pe 
lângă calitate şi ergonomie, câteva 
funcţii ce completează anumite părţi 
lipsă ale majorităţii telefoanelor mobile 
existente. Exceptând designul sau 
revoluţionar şi funcţiile de bază ale 
telefonului, partea cea mai interesantă 
este camera foto* Cu ajutorul camerei 
foto digitale încorporate, de 1,3 
megapixeli, se poî realiza fotografii la o 
rezoluţie maximă de 1280 x 960 de 
pixelî. Chestia interesantă este 
posibilitatea de a face aceste fotografii 


chiar şi în condiţii de lumină foarte 
redusă, graţie unui led Flash. Memoria 
internă este din păcate de doar 16 MB 
şi este folosită la comun şi pentru sto¬ 
carea de fotografii şi a agendei 
telefonice sau a altor aplicaţii instalate 
ulterior de utilizator. 


% 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
Talktime: 


91 X 44x23 mm 
97 g 

TFT - 65000 culori 
12B X 160 pixelî 
Li-lon 660 mAh 
până la 400 de ore 
maxim 4 ore 


IMokia 7S80 


Lansat nu cu foarte mult timp în urmă 
şt în România, acest aşa-zis telefon mobil a 
renunţat fără nici o părete de rău la majo¬ 
ritatea tastelor clasice. Inovaţia celor de la 
Nokia a mers într-alât de departe încât ei 
au consitforat că unii dintre noi, în special 
unele dintre noi, pur şi simplu nu mai au 
nevoie de vechea tastatură cu cifre pentru 
a comunica cu ceilalţi. Toate comenzile se 
fac, mai nou, cu ajutorul unui mini-joystîck 
extrem de precis. Un alt lucru foarte inge¬ 
nios este acela că ecranul de faţă aie dublu 
rol. El poate funcţiona ca şi până acum cu 
rolul de a afişa informaţii, dar poale fi trans¬ 
format şi într-o mini-oglinjoară, pentru 
nnomentele în care prietena pur şi simplu 


nu îşi mai găseşte trusa de machiaj. Şi 
pentru ca meniul să fie complet, vă mai 
spun că acest Nokia 7260 mai dispune şi 
de o cameră foto VGA, de foncţit 
Bluetooth, HSCSD, radio FM stereo, WAPs^ 
2.0 Şi browser xHTML. Aaa, şi să nu uit 
ringtoriurile polifonice ©. 


CARACTERISTICII 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
talktime: 
Ofertant: 


115 X 32 X 19 mm 
84 g 

TFT- 65000 culori 
104 X 208 pixeli 
Li-lon 700 mAh 
până la 240 de ore 
maxim 3 ore 
vezi www.nokia.ro 
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Accelerează. 

Am dublat viteza! Acum, noul CableLînk 
are o viteză de până la 256kb/s. 


în plus, am mărit traficul indus cu până la 100%, 
preţul abonamentului l-am redus cu până la 25% iar 
noul super-modem H prime^ gratuit în custodie. 

Traficul între 2 abonaţi Cable Link din acelaşi oraş 
este acum gratuit - aşa că poţi aduce muacă sau 
filme de la prietenii tăi fără costuri, la 256 kb/s. 

Tot gratuit este şi accesul la căsuţa ta de e-mail 
la RDS.Link, precum ^ accesul la aproape orice 
site din oraşul tău. 

Noi îi spunem noul Cable Link. Tu cum îi spui? 



NoulmodllftiiCalilifUfA - 
sakjţia pentru tekfonie şi 
super^eiă pe net 



fOOZ intemst 
OZ t«xe telefonice 


rds.LiNK 

www.rdsHnk.ro 


021/301 .o».?a 
021/301 
021/301.0a.71 
031/401,08.78 
031/401 .(«.76 
031/401.08.71 


* Oradto; 
0239 / 44 . 72^2 
0259/44,72,48 
0359/40.04.00 

• Arod: 
0257/22.82.02 
0257/22.83.02 


0232/26.00.08 

0332/40.50.00 

• smr: 
0269/21.01.12 

• tâmeţ: 
0265/21,12.05 


• Jbrdfoani: 
01256/49.91.91 
0356/4002,00 

• Conitanţs: 
0241/61.99.29 
0241/55.41.01 

• iMul: 
0235/31,49.70 


OulDm: 

0251/41,65.79 

0351/40.32.00 

ScrtEf Mov: 

0261/71J1.60 

036I/40.04.02 
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Ochi pen'tru ochi şi dinte 
pent;ru dinte 
CEye for an Eye) DX/D 


Sally Fieid, de două on 
distinsa cu premiul 
Academiei, Kiefer Sutherland 
şi Ed Harris joaca în acest 
thriller emoţionant despre 
nedreptate şi răzbunare. 

Viaţa lui Karen McCann 
(Sally Fieid) este distrusă 
atunci când im străin dă 
buzna în casa ei şî-t omoară 
fiica de 17 anf* Şocul şi 
durerea se transformă în 
revoltă şi ură când 
criminalul este eliberat din 
cauza dovezilor insuficiente. 
După ce ucigaşul loveşte din 
nou şi este iar eliberat, Karen 
este hotărâta sâ-l facă să 
plătească pentru crimele 



comise. Cu participarea kri 
joe Mantegna şi a lui Beverly 
D'Angelo. 


Verdict incert 
(Primai Fear) DVD 


Vinovat? Nevinovat? 

Sunt întrebări pe care nu şi 
le pune influentul avocat 
Martin Vail (Richard Cere) 
din Chicago. Treaba lui este 
s 3 ”Şi reprezinte clientul în 
faţa Curţii, mai ales dacă 
respectivul caz va face ca 
numele lui să apară pe prima 
pagină a ziarelor. 

Când Vail aude că un 
băiat de cor fără nici un ban 
este acuzat că Fa omorât pe 
arhiepiscopul congregaţiei 
locale, acceptă cazul cu en¬ 
tuziasm gândîndu-se că va fi 
în centrul atenţiei presei, fără 
a bănui că decizia lui îl va 
conduce spre cuibul de vipere 
al compţiei, că va trebui să 
pledeze împotriva fostei sale 



soţii {laura Linney), în calitate 
de procuror care îi va pune la 
încercare judecata, succesul şi 
chiar dorinţa de a câştiga cu 
orice preţ. 


Gen: 

Distribuţie: 

Regie: 

Compania: 


Dramă/Thrîller 

Sally Fieid, Kiefer Sutherland, Ed Harris, 
Beverly D'Angelo 
John Schiesînger 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Gen: 

Distribuţie: 


Regie: 

Compania: 


Dramă/ThriHer 

Richard Cere, Laura Linney, Edward 
Norton, Frances McDormand 
Gregory Hoblit 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Crima contra cronometvnj 
(IMick of Time) DVD 


Dragonul Roşu 
(Red Dragon) DVD 


Ceasul tîcăie pentru 
Johnny Deţ^p în Crimă contra 
cronometru, un thriller cu în¬ 
torsături neaşteptate de situaţie. 
Este într-adevăr o cursa filmată 
în „timp real", astfel încât eve^ 
nimentele rulează pe ecran 
minut cu minut aşa cum se 
întâmplă în vtaîă. Gene 
Watson (Depp), contabil de 
meserie, ajunge în Gara Cen¬ 
trată din L.A. împreună cu 
fiica sa de şase ani, pentru a 
se trezi în cel mai groaznic 
coşmar al sau. Doi străini mis¬ 
terioşi î! despart pe Watson de 
fiica lui şl-l pun să aleagă: ori 



o omoară pe reprezentanta 
guvernului înainte ca aceasta 
să plece de la întrunirea găz¬ 
duită în apropiere de gara, ori 
nu-şi va mai revedea fiica. 


Anthony Hopkins revine 
în rolul canibalului genial 
Hannibal Lector. £1 îl ajută pe 
Wall CrahaPTi (Edward Nor¬ 
ton), un agent FBI care a 
capturat mulţi criminali în 
serie, după ce Lector aproape 
că l-a ucis, fâcându-l sa se 
retragă din FBI. Acum, Gra¬ 
ham e pe urmele lui Francis 
Dolarhyde, poreclit de poliţie 
Zâna Măseluţă, care a ucis 
două familii în două locuri 
diferite, cu acelaşi mod de 
operare. în final Graham se 
va înfrunta cu Dolarhyde în 
propria locuinţă. 


t T'N- 

; A® 

PR.VOONt^ = 


Gen: 

Distribuţie: 

Regie: 

Compania: 


Thriller poliţist 

Johnny Depp, Chrfstopher Walken, 
Charles S. Dutfon, Peter Strauss, 

Roma Maffîa 
John Badham 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Gen: 

Distribuţie: 

Regie: 

Compania: 


Acţiune/Thriller 

Anthony Hopkins, Edward Norton, Ratph 
Fiennes, Harvey Keitel, Emîly Watson 
Brett Ratner 
UNIVERSAL PICTURES 


DVD-urîle sunt oferite de către EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES, Telefon: 021-203.96,69 
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LEVEL 



Cred că aici începe partea de 
autostradă din România. 
Imagine trimîsâ de Paul Poncu. 



Unchiule, tu eşti V. 

Imagine primită de la Adi. 



Superman a murit, dar alţii se 
antrenează sâ-i zboare pe urme. 
Imagine trimisă de R@Z0r TOmB, 



Do U really wanl 2 hurt me? Imagine trimisă de Predator, 



Un timp bun, dar nu destul de bun. Imagine primită de la Răzvan Fristavu* 



primită de la Bogdan Vrâjitoru. Octavian Nicolae* 


Câştigătorul din acest număr este Predate r. 


Tfim^ieţ] imagini pentru paich U d<ir^*sa rzarettha@level.ro. 
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Zoofn 

rdzghiiLicejiig/misc/zQi^ 

zoomJitm 

O echipă de artişti s-a reunit pentru 
a duce la bun sfârşit un proiect cu totul 
şi cu totul special* 15 oameni au 
colaborat pentru a vă oferi o operă de 
artă continuă, fără început şi fără sfârşit* 
Porniţi în călătoria pe care aceştia vi-o 
propun şi nu uitaţi sa vă mai opriţi din 
când în când să admiraţi „peisajur* 





j IQ Marat^ion 


www^buohCQîn/ 



Vacile nu sunt nebune, dar s-ar 
putea să vă înnebunească pe voi. Un 
joc logic, în care puterea e de partea 
vacii şi lumina următorului nivel nu o 
veţi vedea decât daca folosiţi aceste 
animale sacre* Genial de complicat 
câteodată* 


The Bearsfdnnig SketeN tac aok 

beârskinr ug.coMk/sketcbbnok 

Unul dintre cele mai interesante 
sile-uri peste care am dat în ultima 
vreme. Conţine un caiet complet de 
schiţe ale unui individ cu o imaginaţie 
bolnavă, Kevin Corneli. Daţi dovadă de 
curaj şi intraţi în mintea lui. Have funi 



Pya! 

pyă.cc/pyniiDg/ 
pîmg^php ?injg kl=71 98 

Pornter-ul mi-a dispărut de pe ecran. 
Mausul meu pare nedumerit şi decide să 
se strice* Şi asta numai din cauza unui 
monstmieţ care mă fugăreşte pe o 
jumătate de ecran. Voi cât o să rezistaţi? 
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MOMO Racing Force 
Feedback 

Aderenţă sporită a volanului 
Pedale cu sistem antialunecare 



Wingman Force 3D 

Stick-ul oferă un control şi o precizie deosebită 
Design-ul oferă un acces comod la butoane 



Logitech 



€• 




Logitech 


10 

Precison USB 

Uşor de instalat 

Controller de foarte mare precizie 


Abonează-te pe un an la LEVEL şi intri în cursa 
)entru a câştiga unul din cele 24 de premii. Câştigătorii 
vor fi anunţaţi în revista LEVEL din luna februarie. 
Foloseşte talonul de la pagina 50. 



LEVET C>-iati=odM 



Originalitete sau nu? 


Temti tratată în ediţia 
aceasta a Chatroom-ului este, 
in cazul în care aii uitat şî vă 
întrebat! despre ce vorl^esc 
indivizii de mai jos, „Ce aţi 
prefera !a un joc? Să ofere un 
gameplay întâlnit si în alte 
jocttnVcare să nu aibă nici o 
surpriză, dar are meritul de a-şî 
face treaba cu brio, sau un joc 
care să experimenteze, să 
încerce să ofere noî experfenţe, 
Gu riscul fie a u da în bară rău 
de tot?''. 

Părerea mea este că nici 
unul dintre jocurile din viitor 
nu o să poată fi la fel de 
original firerum pe urile vechî, 
aniite şi de demult, fără să 
reinventeve modul în care sunt 
abordate jot urile. Este aproape 


imposibil să mai vîî acum cu un nou gen de jocuri, 
onginafrtatea rezumăndu-se deseori la comi)inarea 
mai multor tipuri de joc (vezi CTA), jocurile sunt o 
industrie în care se învârt bani mulţi asta exclude 
deseori originalitatea. Cel mai clar exemplu mi se par 
jocurile Online, un gen nou şi plin de posibilităţi, de 
care însă nu se profită aproape deloc. De ce să 
schimbi ceva la un joc care oricum şe vinde, nu? 
Soluţia, ca întotdeauna, stă în jucători, dar tare mî-e 
mie că o data cu intrarea jocurilor în viaţa de zi cu 
zu numărul celor cărora le va pâsa cu adevărat ce 
jcjacă va deveni de neglijat. 

Pentru dala viitoare readuc în discuţie o temă 
ceva mai veche: sexul în jocuri. După ce Rayne şi 
alte câteva fâtuci virtuale au apărut în Playboy, este 
clar că *3 devenii ceva normal ca eroinele sa aibă 
forme r ât mai voluptoase şi haine cât mai puţine. 
Ţine asta insă de conceptul de jfx sau este floar o 
tactică ieftină de marketing? Vă deranjează sau nu? 

Scrisorile te aşte|rt |ie adresa retlat:|îei, iar e-maîb 
urile la initza@tevel,ro. Baftă! 


Gheorghe 5anc(ar 

„Dacă la începutul anilor 
'90, lumea jocurilor era plină de 
apariţii uluitoare şi genuri noi, 
acum marii producători merg 
mat mult pe reţete de succes 
,^verificate''. Dacă nu se mai fac 
clone, se fac jocuri după un 
şablon, fie el fantasy, 
hack'n'stash, RTS etc. Deşi sunt 
un împătimit al jocurilor, pot să 
spun că m-am cam plictisit de 
jocurile noi, tocmai fiindcă nu 
prea mai aduc nimic nou sau, 
dacă noutatea există, atunci este 
implementată prost. 

Evident că între un joc ce dă 
senzaţia de „aceeaşi Mărie cu 
altă pălărie" şi unul care aduce 
noutate, chiar şi cu preţul unor 
lipsuri, îl aleg pe cel din urmă. 
în definitiv, de ce să rejoci 
aceleaşi jocuri an de an, doar de 
dragul unor noi efecte grafice 
sau audio, când al putea încerca 
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CHATFionVl LEVEL 



Pac-Man, mai ţineţi minte? 


ceva cu adevărat nou^ 

O altă criză, dacă se poate numi 
aşa, este cea a „poveştilor^' din spatele 
jocurilor. Sunt tot nişte şabloane, şi cel 
mai tipic este universul fantasy cu zâne 
şi dragont şt multe rase care par foarte 
diferite, deşi nu diferă decât prin 
urechile ascuţite sau culoarea pielii. 

Sper să văd mai multe RPG-uri cu 
universuri fantasy sau futuriste mai 
originale, cum de exemplu era în 
jocurile din seria Myth sau Outcast, 

Prea multe ţinuturi „magice" au nume 
împleticite, ce se termină în „thia"' sau 
ceva asemănător. Parcă japonezii ţin 
mai mult la originalitate. Un alt 
exemplu sunt RTS-urile în care trebuie 
să aduni resurse, chestie rămasă în 
RTS-uri de la Dune încoace. E mult mai 
realistă şi interesantă strategia unde nu 
trebuie să-ţi baţi capul cu resurse şi 
harvestere. 

Orice joc, cu cât e mai complex, 
cu atât are mai multe lipsuri sau 
bug-uri. Un „shoofem up" simplist câte 
lipsuri poate avea? Apoi unele jocuri 
„mari" rămân în istorie şi pentru 
bug-urile lor - de câte ori n-am rămas 
blocat între pereţii din Daggerfall?" 

Fabolous 

„intotdeauna am cerut de la un joc 
cu pretenţii să fie făcut „ca la carte", 
adică să urmeze principiile de bază ale 
unui joc bun, dar şi să insereze subtil şî 
inteligent inovaţii care să surprindă 
gamerul într-un mod plăcut, Ştiu că 
sună mai mult a o utopie, dar exemple 
destul de clare există: Warcraft lila 
menţinut linia epică extraordinară din 
precedentele jocuri, a avut o grafică 
decentă şi mai mult decât potrivită 
pentru o strategie, Pe de altă parte, 
elementele de role-piaying şi 
importanţa eroilor şt a unităţilor în 
general n-au trecut neobservate de 
fanii genului şi nu numai. Deci se poate, 
numai că oameni ca la Bîizzard nu se 
găsesc pe toate drumurile (sau casele de 
producţie), 

Ideea de joc original şi inovator este 
una destul de riscantă pentru 
producătorii care trebuie să-şi întreţină 
maşinile nepământene şi vilele cu zece 
etaje. Dacă stai şi te gândeşti dacă nu ar 
fi fost acei producători care să rişte şi să 
scoată pe piaţă un joc inovator plin de 
experienţe noi şi idei originale, acum 
am fi avut campionat naţional de 
PacMan şi toţi gamerii ar fi încins 


partide tensionate de Tetris noaptea 
prin sălile de jocuri. 

Aşa că prefer să văd un joc care 
încearcă să îmi ofere ceva nou decât să 
îmi ofere nişte clişee super utilizate, 
important este să aibă un mintm de 
decenţă şi inventivitate, plus câteva 
minţi mai luminate. 

Tocmai aceste sclipiri cam lipsesc 
industriei jocurilor De fapt, aceste două 
noţiuni: „sclipire" şi „industrie", încep 
să cred că sunt antitetice. Acest lucru se 
vede şi în muuuuuu.,. uuuult aşteptatul 
DOOM III pe care mat toată lumea l-a 
jucat din reflex şi mai trist cred că este 
faptul că destulă lume chiar crede că 
acest joc este dîn punct de vedere 
calitativ foarte bine realizat Păi stai şi 
aştepţi atâţia ant continuarea unui joc 
demenţial LA VREMEA LUI şi când în 
sfârşit apare observi cu stupoare că este 
un joc care cei mult poate fi catalogat 
ca interesant. Nu ştiu ce au vrut cei de 
la id să demonstreze, poate numai că 
pot sa facă vânzări colosale de pe urma 
unui nume şi nu a unui joc* Ceea ce 
vreau să spun este că acele sclipiri sunt 
tot mai rare, iar producătorii preferă să 
se bazeze pe succesul şt originalitatea 
trecutului decât să încerce să facă 
următorul pas. Sincer, asta mă aşteptam 
de la DOOM III, să însemne ce a 
însemnat predecesorul lui: un punct de 
referinţă şi de turnură a genului, dar 
asta e, nu toate dorinţele ţi se împlinesc. 

Sper ca oameni precum Peter 
Moiyneaux să tot apară şi poate, poale 


vom avea mai puţină „industrie" şi mai 
multă „sclipire"." 

SarCo 

„Având în vedere că Doom 3 mie 
personal nu mi-a adus... pardon, din 
semn de respect pentru id, cu mâna pe 
suflet pot să declar că mî-a adus circa 3 
ore şi vreo 45 de minute de euforie şî 
stres maxim încât eram dispus să^mi 
schimb Radeon'u 9600/128b de la 
SAPPHIRE (le mulţumesc pe această 
cale pentru o placă mat PUŢIN decât 
mediocră) pe o coajă de banană uscată 
pe care urma s-o fumez în lipsa unei 
ţigări. Şi de ce? Pentru că după acele 
minunate 3, respectiv 4 ore, am simţit 
aşa un şşşmaf în ceafă, Ce? Cum ce? 
Saturaţia, băiete şi fato,,* Dă-i cu aceiaşi 
monştri cu care am mai dat de pământ 
cu 10 metri mai în spate, dă-i cu story 
line-u care deja îţi e mai mult decât 
previzibil şi încet, încet ajungi să te 
retragi la adăpostul unui a!t joc, în 
cazul meu Underground. Şi uite aşa de 
simplu trece timpul şi te trezeşti ca 
mine după vreo 2 săptămâni jumătate 
că un joc de vreo 25-30 de ore lungime 
şi lăţime pupate-ar tata să te... e încă la 
tine pe cakulici. Şi atunci din salariul 
MAXIMIIi pe economie, plus ceva acob 
(ca orice român tre' să faci câte-on 
ciubuc) ce ma convinge pe mine să dau 
1 500 000 pe DOOM 3?... atât am 
înţeles că e, nu? Şi mi se pare un gest 
foarte drăguţ şi îmi arăt respectu^ pentru 
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S.T.4,L,K.£,R. promite multe^ dar se va ridica ia nh elut âţteptarilorf 


decizia luată în privinţa preţului. 
Sfatul meu? încercaţi, încercaţi, 
încercaţi' ceva NOU că dacă nu joacele 
pe viitor vor sta mai mult în maga¬ 
zine! Şi sper să văd un pic de dovadă că 
şi românu' poate să crape capra-n două 
cu un joc interesant că doar nu-i prost 
doar că se află într-o scurtă fază de 
stagnare (sa nu zic lene). Acum mă duc 
să mănânc de pe jos. Salu'!" 

Sitverbolt 

„Nu pot să spun că prefer un 
gamepîay nou sau unul vechi, atâta 
timp cât este de calitate şi are un 
storyline decent. Nu suport, însă, să vad 
cum un joc de acum zece ani 
redenumit, cu grafică ultimul răcnet şi 
un storyline nou şi stupid devine hit. 

Nu. Nu mă refer la Doom 3. încă nu 
l-am jucat Exemple există destule, nu 
trebuie sa le enun^âr. Oricum, chestia 
asta cu A.gamepiay-uJ inovator" e ca 
sabia ara cu două blelduri: pe de o 


parte, un joc poate să aducă ceva 
absolut nou şi să dea naştere la un alt 
gen de jocuri (ex: seria Thief, din care 
s-au inspirat pe alocuri Rockstar în 
ManhunU, sau poate să aducă mici 
modificări unui gen mai vechi. Să fim 
serioşi, un gen de jocuri poate evolua 
doar până la un anumit punct, Avem 
FPS-uri, ce noutate mai poate apărea în 
gamepîay? Grafica 3D a adus-o Quake. 
Detaşarea de ,Jugi, împuşcă, vindecă~te 
şi omoară iar" a adus-o Half Life prin 
micile puzzîe-uri. Stalker va da jos 
scripturile. Unde se mai poate merge? 
Realitate virtuală, eventual, dar aşa ne 
întoarcem la tema .^.violenţa din jocuri". 
Oricum, nu am anumite referinţe... 
Black and Whîte a fost o noutate şi l-am 
jucat, Starcraft aducea a Warcraft, dar şi 
acesta a fost un joc bun. Dacă ne 
gândim bine, fiecare gen de joc a fost la 
vremea lui inovator. Să ne întoarcem, 
dar, pe vremea biluţelor alb-negru care 
săreau pe ecran şi se numeau jocuri. în 
această perioada apar primele jocuri 


care vor deveni clasice, evoluând pe 
parcursul timpului în adevărate 
capodopere: Wolfenstein 3D - 
Shooterele de azi, Dune 2 - RTS-ul 
contemporan, Prince of Persia — PoP 
Sands of Time şl altele. Poate că 
exemplele mele nu sunt chiar „primele'" 
dintr-un gen, dar sunt pe-aproape. într- 
o zf însă, shooter-ut nu va mai avea 
unde să-mpuşte, RTS-ul va rămâne fără 
unităţi, Iar caracterele din RPC-urî se 
vor pensiona. Multe genuri de jocuri 
vor atinge punctul maxim de evoluţie şi 
vor stagna („Păi, stai un pic.,, faza asta 
din [insert new shooter name here] am 
văzut-o pe rabla de Pentium 4 a Iu" 
bunicu în jocu" ăla antic... Half Life, 
parcă/'). Producătorii vor trebui atund 
să găsească şi altceva pentru fani, 
Storyline-ul lui FarCry 5 nu va mai 
însemna nimic dacă jocul are acelaşi 
gamepîay şi grafică 4D ca şi Quake 17, 
Noi genuri de jocuri vor apărea. Unele 
vor fî respinse, altele vor prospera. 
Oricum, până la această „recesiune a 
jocurilor" mai este mult, aşa că eu, 
personal, nu-mi fac griji. „Cârpe diem". 
Dacă văd ceva original la un joc şi îmi 
place, bine. O să-l joc pe el şi pe toate 
rudele Iul care-mi cad în mâini (ex: 
Worms, Cunbound, Hogs of War). 

Dacă am jucat mai demult un joc care 
mi-a plăcut şi apare un altul care 
seamănă cu el, foarte bine. Mî-a plăcut 
Fallout, normal că am adorat KotOR. 
După părerea mea, firmele care 
încearcă genuri noi nu au de riscat, dar 
trebuie sâ scoată pe lângă gamepiay-ul 
acela original şi o grafică acceptabilă şi 
un story bun, altfel pot să compromită 
genul pe care vor să-l lanseze. Desigur, 
dacă ideea este îdioată din start, să 
zicem Second Person Shooter (nu mă 
întrebaţi că nici eu nu ştiu), atunci 
nimic nu-l poate salva. în concluzie, 
vreau să le spun celor care plănuiesc să 
scoată pe piaţă ceva nemaivăzut „noroc 
şi curaj, băieţi", iar celor de la 
Bethesda, Lucas Arts, Rockstar, 

Bltzzard, Valve (heh, heh) etc. „MAI 
REPEDE, CĂ N-AM CE JUCA!!!" 

IMe^u mal ecHs: 

Radu Bengosu, Stan Gabriel aka 
Black Sentinel, alexandru aka Neo, 
Teodor Pojar aka DOOmgîver, dOkl®, 
Anthony KitthSa, Zulu aka Rattpack, 
Alex din Bucureşti, Sharpalau, Ertc 
Oancea, Bogdan Mărginean, 
DoomHammer. 
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Redacţia LEVEL îşi deschide porţile pentru oricine doreşte să 
devină colaborator. 

Dacă eşti în stare să îţi aşterni gândurile pe hârtie într-un mod 
coerent, ştii limba engleză la perfecţie, lumea jocurilor nu mai 
are secrete pentru tine şi vrei să faci un ban cinstit, trimite un 
e-mail cu detalii despre tine şi un articol* despre jocul tău 
preferat la adresa mitza@ie vel.rQ . 


^articolul trebuie să se înscrie în limita a maxim 7000 de caractere. 
Urmăreşte detalii pe www.level.ro 
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Am reuşit 


Studio - cel mai bine vândut program de editare videoî 


R preqilit penmi tilda «BiliMilt floieisţia urmBloare 1h cadrul sdltturdir video pQfitru 

Instrunufitele necesare si coiitiiraâ uscf secvenţe lÂd» pe celculatafn ti editait si adEij^E titluri, mt^ sau E#rti? 3^1 
«ale şi apoi si expotip proprifil tiu ifit către tLsaesa uklap, DVO sau pe brtamet Ale^^ a şi o maindp 'ir ( 

jnitarea de dî«r selecteiei un itil de editare şi tasă ŞtudiD vankinea 9 si sa ecupa de Mi Cu un sm^irT cli& Stus^ ^rtr^ 
un im editiiL prpişsipnd, comitie^ w şi siscte i^iecialiţţ, ii»te slncruniziiite cu ritmul muzicii şi dufMQ imuiu: 


NOUf StLfdio Plus versiunea S < soluţia avansată penlnj amatori! 

iicfude uqite car«^ii5tio ChrtimaKay şi PicCufe-in-Picţiiii. 


Studio 9 


Studio Plus 9 


Studio 9 OV 


Studio 9 AV/DV 


Sohiţia SQbware paritii^ vtHizateftj cart deţin de^ 

dtspotMva de capturi irideoL 

Actuflli^era de la o versiune enterioari - ^ 


Soluţie «uftware avansaţi de editare video ^ntru 
aiottork Includ» nellt eeraetenaiicl ChmmaKav 
fi Picmra-in-PIcture. Aciuelizere de la n varefune 
amerlnară » S9€ 


Includ» e pliCi d» eeptwr# RraWire pentru 
depniteril de cenuir» vidau digital». 


Includ» o placa d« captură cere este cempaPbifia 
Btftt cu CăinerelB analogice cit ţi digitale 


V 


69 € 


85 € 


159 € 




Studio § MoviaBox USB 

Includă u cutia txtamă ptntru cerrvafsw lecvanţalDr 
da la camere analagic» la «emnal diglitai cert poat» 
fi trentlarai prin portul USB 



Studio S MovioBox OV 

Includă o ci^ ndiimi pentru cenvarita sacvanţeiur 
de la camart aoatOBica la eomnal digrt»l car» poate 
fi irafieţarat prin ponui Ftf awira. 



Studio Plus 9 MovieBox Oeluxe 

Soluţie exlentl USB 2J) de capturi el adUare vidan, 
pamnit» cootctanoi dlapozltivalor analogice şi di^lals. 
Pechetul conţînB' o cuda de conactici protanonată, 
PirmacI» Studio Piua 9 ţi Hodywood FX Plu», 



Studio Plus 9 AV/DV Deltixe 

Cea mai buni aoluda inteniă de editeze video, pannee 
coneErtanea (ttaporjitjvelor analogice şi digital. 
Pachfflul conjine: o cude dt conectici preteajoneU. 
Pirmacle Studio Plus 9 şi MoHşwoad FX Plus, 



Pentru informapi suptimentare despre gama de produse Pinnacie, capturii şi editării video pentru acasă sau de nivsf profesionai neliniBc vizitaţi www ffsmmgo.fo/pinnâciei 
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